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Tenho a certeza de que as vossas bocas se vão abril de cemnaaaa 
com as novidades que hoje vos trazemos: Fomos Veias aa 
European Computer Trade Show, a superfamosda ECTS de Quan aa 
Londres, uma feira dedicada aos profissionais Cio Sonae: 

que se esmeram em cada edição para apresentar O que de mElnar 
se faz em software lúdico (videojogos) por Esso EnTana 

fora, e não só, As grandes produtoras licenciadas da Niniendo! 
portanto aquelas que também produzem jogos paras 

consolas Nintendo, ofereceram aos visitantes algumas demonsirações 
dos jogos que vão ser editados até final do primeiro 

trimestre de 1995. A Nintendo inglesa não nos facilitou qualquer 
informação sobre os jogos que pensa editar nos tempos 

mais próximos, o que nos obriga a falar apenas dos jogos dos 
licenciados. Podem começar a pensar nos jogos 

que poderão receber no Natal (se as notas do primeiro período 
escolar agradarem aos pais, é claro). Este mês 

poderás também ler um dossier dedicado à Westwood, produtora 
de um jogo que irá certamente ter um sucesso igual ou 

maior ao que teve o Aladdin no ano passado. A SUPER POWER visitou 
em Las Vegas os estúdios da Westwood e entrevistou 

Barry Green, um dos programadores do Young Merlin para a Super 
Nintendo. E como o Natal está à porta, no próximo 

número da SUPER POWER iremos fazer um pequeno resumo de 
alguns dos melhores jogos para as três consolas da 

Nintendo, que vos ajudará a decidir nacompra do próximo jogo. É uma 
espécie de catálogo de compras que já estamos a preparar. 
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CLUBE NINTENDO 


i este mês, 
smo ndidos Aqui já sabes o que vais encontrar. Os truques 
os mais ve e as dicas que envias-te ao Clube, as ajudas que 
ma dúvida je o Mario te dá, os top de vendas e das 
des adquirir em br 4 melhores pontuações, as cartas, os poemas, etc. 


Troca de correspondência ........................... [| 

Se queres contactar com outros leitores para 
trocarem ideias sobre um jogo ou trocarem truques 
] entre os dois, basta escreveres para o Clube 

, no Nintendo. Podes fazer assim grandes amizades. 


Truques e dicas dos fãs ...................... 62 

Os truques, as dicas e as passwords dos fãs 

do Clube Nintendo, estão aqui para 

que outros leitores possam usá-las nos seus jogos. 


JALOR IMGIO anna ess canon cen snesnronsireaicamtacencvascoes 64 
As ajudas que todos estão à espera 
para progredir num jogo. O Mario tem sempre 


REPORTAGEM 


Se existem fe 


Vai estar Sida Onde a SUPER POWER bons truques para vos ajudar. 
é ga delas. Ali eae o Sm de Londres A Mago responde EE 
se faz ideoi ue de Ec 
ra ogos, não dpeaçd pa a “Um pergunta que todos querem ver respondida 
ki e ee também a nível mundial, Rol é:s“Quque se passa com o Project Reality ou Ultra 
=. cofio osm (Ca O Japão e os Estados Uni da Nintendo?”. O Clube preparou uma resposta 
eus Ea sas fornecedores Nidos detalhada para esclarecer essas dúvidas. 
do /(=N To || 5 
o que EE aos Hosts lara Ra, Top Ten e pontuações máximas................... 66 
breve podas e & quais os jogos que em O top dos dez mais vendidos para cada 
ila(e! i É ô ais a 
EIS Altumn 9a ooo cs Ninfendo, aleangades peles “consoles” ue” RP 
CTPErPRARE 14 o comprovam enviando uma fotografia onde se VÊ 


a pontuação que conseguiram. 


SOLUÇÃO PREVIEWS 


Acreditamos que não terás tido grandes 
dificuldades em chegar à saída do segundo 
nível do palácio. As coisas não foram 


Far são inéditas. 


muito difíceis até aqui. Veremos como te sais “Se dos próxi i 

agora. Se te vires encurralado, editado. MOS jogos que vão ser 
consulta as páginas seguintes e depressa gal p: 9 

| acabarás o jogo. S | : . 

| Zelda III « 2.º parte (Super Nintendo) .......... 38 (& y) 
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A SABER 


SUPER GAME BOY 
ALCANÇA 

UM SUPERCOMEÇO 

NA VIDA 

A Nintendo promoveu o 
Super Game Boy 
apoiado por gastos de 
marketing totalizando 
1,5:milhões de libras, 
incluindo uma campanha 
de televisão e um 
extenso apoio a retalhistas. 
À Nintendo 

pensa exportar 200 mil 
unidades até ao 

Natal e mais 50 mil'nos 
primeiros quatro 

meses de 1995. Com o 
lançamento do Super 
Game Boy prevê-se uma 
natural subida das 
vendas da SNES. O Super 
Game Boy tem 

estado à venda no Japão 
desde Junho e, de 
acordo com a Nintendo, 
já vendeu mais 

de 600 mil unidades. 


NOTÍCIAS INTER! 


Poyto é um peque- 
no jogo de estraté- 
A gia a nosso ver mui- 
q to bem apresentado. 
Apresenta-nos gra- 
fismos muito, muito 
divertidos, com co- 
res muito vivas, tan- 
tono jogo como nos acessórios que o rodeiam. 
O pricípio do jogo faz lembrar os jogos do tipo 
Tetris, uma vez que existem figuras de formas e 
cores diferentes que deves gerir de uma certa 


Todas as estrelas têm o seu restaurante, o seu 
hotel, as suas dez vivendas, os seus Ferrari... As 
grandes estrelas bem colocadas têm os seus 


m/HUR 


À abundância dos 
jogos de luta: Stre- 
et Fighter, Mortal 
Kombat, Streets of 
Rage, e muitos ou- 
tros, junta-se ago- 
ramais outro titu- 
lo: Taekwando, 
uma simulação da arte marcial coreana com o 
mesmo nome. Ainda não tivemos a oportu- 
nidade de experimentar este simulador, mas à 
partida tem dois pontos favoráveis, o palco dos 
combates passa das ruas para um recinto 
apropriado, um tomeio oficial, sem o sangue ca- 
racterístico-do Mortal: Kombat. Evidentemente, 
não deixa-de ser um jogo de luta-e violento, 


maneira para bateres o teu adversário, que 
pode ser a consola ou, um amigo. Neste caso, 
ela será representada por um sprite diferente 
de cada vez. É muito divertido. EH 


NICK FALDO 


jogos. Como os 
praticantes de 
golfe não que- 
rem certamente 
fazer vender jo- 
gos de FI, este é 
um jogo de gol- lis 
fe. É clássico, E 
com percursos de treino, o campeonato do 
mundo, os concorrentes e tudo mais. EH 


que põe em cena os golpes específicos desta 
técnica de luta. Mas só o facto de não vermos 
os velhos e cansativos movimentos já é uma lu- 
fada de ar fresco. Assinale-se também que po- 
des configurar o teu jogador repartindo pontos 
pelas suas diferentes capacidades, pela ve- 
locidade, agilidade, força, resistência, etc. EH 


4 Convidada pela Virgin UK, a SUPER POWER teve 
“a oportunidade de visitar os escritórios da Westwood Studios 
em pleno coração de Las Vegas, a cidade do jogo 
or excelência. A Westwood Studios, que só há pouco tempo 
* começou a produzir para Super Nintendo, está longe 
| de ser uma empresa desconhecida, uma vez que realizou alguns 
dos maiores títulos para microcomputadores PC. 


E uem é que nunca 
ouviu falar da saga “Ni lendo —, vamos dar uma 
Eye of The Beholder volta para te mostrar a! poor. 
ou de Legend'of Ky- 

randia ou ainda de UM 

Lands of Lore? Pois é, 

| foi decidido háipod- 

( ço tempo, aWestwoodSiudios A Wesiwood Studios nasceu 
vai daqui para o futuro produzir em 1985'na garagem de Louis 
também para Super Nintendo: Castle, associada com Brett 
hecermos esta empresa,  W. Sperry. Como era comum. 
sirestam dúvidasde que nas sociedades deste tipo na 

ão será exiraor- época, a opulência não exis- 
dinária.. Para-que  conheças um fia e para se construir um bom 
pouco melhor esta produtora e nome, era preciso trabalhar, 
as pessoas que lá trabalham trabalhar, trabalhar... 
— e antes de te falarmos do Originalmente, o trabalho de 


sideradas por 
a M 


terem jogos deu-lhes final 


mente a ideia de criarem os 
seus próprios títulos. Muito 
rapidamente começaram pois 
a procurar novas instalações 
e novos programadores, para 
que a Westwood se tornasse 
realmente'uma companhia de 
programação independente. 


A Westwood assina contratos 
de desenvolvimento com gran- 
des companhias, como a Elec- 
tronic-Arts (que acaba de dei- 
xar de produzir para a Europa 
para Super Nintendo), Tengen, 
Epyx, Strategic Simulation, In- 
focom, Accolade, Activision, 
Walt Disney Software, etc. 
Estas associações permitiram 
à Westwood desenvolver jo- 
gos com tanta reputação e 
premiados como Eye of The 
Beholder | e Il, Dragon Strike, 
Mars Saga, Cicuit's Edge e 
Warrior of the Eternal Sun. Tal 
como os programadores in- 


à para sobreviver, fe E o 
“ balhar para quase todas 
“máquinas; nas primeiras horas 


compe tição desenfreada 
] re as muitas companhias 


as possível, uma vez 
turo é incerto e era 


ou Louis Castle. 
“(a um enorme esforço 
ja máxima concentra- 
) prazer de jogar e não 
s nas proezas técnicas, 
a Westwood chegou assim 
DS seus objectivos fazendo- 
-se reconhecer como uma das 
companhias de programação 
'mais conceituadas do mundo. 


dependentes, a Westwood, * ú 


hit 


pu 


Uma equipa estanto, esta do Young Merlin! Da esquerda para a direita: 


Joseph B. Hewitt IV (designer), Louis Castle (produtor e designer), Milo Ballan (primeiro programador), 
E. M. Louise Sandova (arte), Barry Green (designer e programador). 


À Virgin, gigante britânico dos 
jogos de'vídeo e da música 
— não esqueçamos que esta 
companhia possui entre ou- 
tras uma companhia de avia- 
ção, a Virgin Airlines, e Mega- 
-Stores um pouco por todo o 
mundo — cedo se interessou 
pela Westwood, em parte pe- 
lo seu dinamismo, mas igual- 
mente por causa do trabalho 
fornecido e da qualidade dos 
jogos que coloca no merca- 
do. Depois de algumas nego- 
ciações, a Virgin adquire a 
Westwood, que assim se torna 
uma das filiais do grupo Virgin 
em 1991. As primeiras produ- 
ções da Westwood Studios 
para a Virgin Interactive En- 
tertainment foram, cronologi- 


camente: The Legen of Kyran- 
dia, em 1992, Dune Il, em De- 
zembro-de 1992 e por último 
Lands of Lore: the Throne of 
Chaos, em Agosto deste ano. 
Todos estes produtos foram 


concebidos para PC, em ver- 
são CD-ROM ou não, e conhe- 
ceram um sucesso mundial, o 
sucesso que a Westwood es- 
pera alcançar com Young Mer- 
lin para Super Nintendo. EH 


Situados no'coração de Las Vegas, os escritórios da 
Westwood não são de uma extravagância louca. Espaçosos e 


confortáveis, são perfeitos para um trabalho de profissionais. 


aagde 


 ENTR E 
ABAR 
UM PR 


SUPER POWER — Hi, Barry! 
Barry Green — Hi... 


SP — Como surgiu à Virgin a 
ideia de fazer um jogo como 
Young Merlin? 


BG — Não foi a Virgin.que nos 
encomendou o trabalho. A 
lideia de Young Merlin surgiu-nos 
fes de;a Virgin ter compra- 
do a Westwood" O projecto já 
tem mais de dois anos. Origi- 
Nalmente, era para ser um jogo 
ra PC, e não para Super Nin- 
endo. Contudo, optámos pelo 
6 bits da Nintendo, porque o 
projecto era;mais válido para 
este suporte, uma vez que o 
público é mais jovem. Young 
Merlin é um jogo para eles. 


VISTA 
RY GREEN, 

OGRAMADOR 
ENCANTADOR 


RP) 


“da melhor. O Zelda tem um ar- 


Nos escritórios da Westwood não 
nos sentimos nada embaraçados 
de “vasculhar” por todo o lado 
e conversar um pouco com toda | 
a gente. Num dos corredores, | 
demos de caras com Barry Green, | 
um dos programadores | 
(são dois) de Young Merlin para | 
Super Nintendo, que | 
gentilmente acedeu.a'responder. 
às nossas pergúntas. 
Barry Green d frente 
da suaimáquina... 
Que duro trabalho 
que obriga a ficar. 
mais de 12 horas por 


dia em frente ao: 
seu pequeno ecrã! 


SP — Inspiráram-se em algum 
jogo para realizarem Young 
Merlin? Pes 


BG— Sim, claro, observámos 
todos os jogos de acção-aven- 
fura;que encontrámos. 

Zelda foi sem dúvidala melhor 
referência neste género, e nós 
tentámos fazer tão bem ou ain- 


gumento bastante interessante. 
Os. programadores da Ninten- 
do realizaram nesse ponto um . 
jogo extraordinário e sobretu- 
do particularmente rico. É 
O problema que lhe descobri- 
mos foi a relativa mediocridade 
dos cenários e.das persona- 
gens. Tentámos: pois melhorar 
esses aspectos no Young Mer- 
lin. O resultado está á vista. 


* dois anos neste fítulk 


Copyright 1993 Westwood Studios 
r additional information plea: 


'SP— O Super Nintendo é fácil 
'de utilizar, de programar? 


G — No princípio tivemos al- 
uns problemas para nos cicos- 
Imarmos ao processador. 

ela minha parte, nunca tinha 
trabalhado num 65C02, que é 
o mesmo do Apple Il GS. Mas 
onto, é sempre o mesmo 
uando queremos atingir algo, 
sia trabalhar e tudo funcio- 
s.mil maravilhas. 


Sp— Quais foram as maiores di- 
ficuldades encontradas no de- 
curso da realização do jogo? 


Desde o primeiro dia, Louis Casile apresenta a gama completa 
dos produtos Westwood; Young Merlin está a cabeça da lista. 


BG — Ah, a memória! Não ti- 
nha memória suficiente para 
fazer tudo o que queria, pelo 
menos, dio princípio. Depois, as 
coisas foram melhorando. Es- 
tudando de novo os sistemas de 
compressão, conseguimos final- 
mente fazer o que queríamos e 
incorporar todos os elementos 
que desejávamos. Mas não foi 
fácil, mesmo com 16 megas de 
memória! Como todo o jogo é 
gráfico, tivemos também no 
princípio problemas para ar- 
rumar todas as animações que 
desejávamos. Mas, também 
aí, fomos bem sucedidos. 


SP — Têm outros jogos prê- 
vistos para Super Nintendo? | 


BG —Sim. 
SP — Podemos saber quals? 


BG — Poderão vê-los certa- 
mente na próxima CES, mas. 
por enquanto, não posso falar 
deles. Esperem um bocado. 


SP — Quais são, para si, os me- 
lhores jogos do Super Nintendo? 


BG — Os meus gostos são bas- 
tante extravagantes e gosto 
tanto de Sireet Fighter como de 
Zelda. No meu “top três” dos 
jogos para Super Nintendo, in- 
cluiria também Final Fantasy 
IV. Starwing também é dos 
meus preferidos, porque apre- 
cio especialmente o trabalho 
dos programadores. Programar 
um jogo como este não é uma 
tarefa nada fácil. 


SP — Como toda a gente, já 
ouviu falar do novo 64 bits da 
Nintendo, o que pensa dele? 


BG — Não tenho o hábito de 
pensar em coisas que não co- 
nheço. A associação entre a 
Nintendo e a Silicon Graphics é 
certamente verdade, mas no 


Um dos mapas de un nível 
de Young Merlin. Em Westwood, 
como noutros lados tudo 

é desenhado antes de ser 
transportado para o ecrã. 

que diz respeito à máquina, é 
ver para crer. A meu ver, é um 
pouco de bluff da Nintendo 
para contrabalançar o avan- 
ço de todos os seus concorren- 
tes: Sega, 3DO e mesmo a Ja- 
guar. Entretanto, uma coisa é 
certa para mim, o conceito de 
jogos como Mario deve abso- 
lutamente desaparecer: Uma 
máquina tal como poderá ser 
a Nintendo 64 não se pode E! 
permitir não estar imediata- 

mente no fop, com jogos com- 
pletamente revolucionários. 

Há um grande trabalho em 
prespectiva e se essa máquina 

existir um dia, gostaria muito 

de trabalhar com ela, 


SP — Alguma vez teve de re- 
pensar a programação de 
Young Merlin? 


“BG Ohsim, bastantes vezes! 
Muitos pormenores não nos 
agradavam ao princípio, e de- 
pressa alterámos tudo. 
Lembrem-se que o nosso pro- 
jecto tem mais de dois anos e 
as coisas, hoje, evoluem tão de- 
pressa que somos obrigados a 
reformular praticamente todos 
os dias. 


SP — Muito obrigado. Ciao. 


BG— Bye... E 


A máquina! Cá temos 
amáquina com o seu conjunto 
de desenvolvimento, 

graças ao qual foi realizado 
Young Merlin. 


Aqui temos 
Merlin, que 

se julga 
Indiana Jones. 


Com 16 megas, podemos 
ter óptimos grafismos! 


Carregando em “Select”, aparece 
o inventário. 


Nada como uma pequena 
cascata para nos mantermos em forma. 


Se conheces allenda de Ex- 
calibur —=.a espada que o jo- 
vem Artur arranca de um bloco 
de pedra em que um dos seus 
antepassados a havia en- 
cravado — podes pôr de lado 
todos os teus conhecimentos 
sobre a matéria, porque Young 
Merlin quase nada tem a ver 
com esta história célebre. 


Merlin é um jovem e temerário 
rapaz que não tem medo de 
nada. Desde a mais tenra ida- 
de.que têm uma paixão des- 
mesurada pela magia, e assim 
que consegue escapar aos 
seus pais, não hesita. Daí a 
pouco, é a irmã dele que está 
transformada em coruja, outra 
vezes é o seu pequeno irmão 
que é transformado em ba- 
rata, e assim se vai treinando o 
jovem Merlin como pode. Con- 
tudo, rapidamente ele aper- 
cebe-se que a magia não é o 
único prazerda vida, e o amor 
torna-se para ele uma verda- 
de com a qual gostaria de ali- 
mentar o seu quotidiano. p- 


Uma bela manhã, quando so- 
nhava ainda com uma prince- 
sa que tinha encontrado há 
uma semana, foi acordado pe- 
los gritos que vinham de um rio 
que passa junto ao jardim. Le- 
vados pela corrente, esses gri- 
tos eram cada vez menos au- 
díveis. Mas, em dois segundos, 
ele réconhece a voz da sua en- 
cantadora noiva. Enchendo-se 
de coragem, lança-se à busca, 
mergulhando no rio tumultuoso. 
Não sendo na verdade muito 
atlético, o jovem Merlin embre- 


E uma pequena travessia, nada mais agradável! 


Como entrar na gruta, quando temos um rio a atravessar? 


nha-se na vegetação, e depois, 
asfixiado e perdido, não tarda a 
ficar esgotado enquanto a cor- 
rente o leva pelo rio abaixo. 
Ão fim de algumas horas, Mer- 
lin acorda, desorientado, perdi- 
do e só. É o princípio de uma 
longa história... 


Como é evident 
ria demasiado 


sos, os miser 
nentos do Bronk 


smissão bem específica. 


to. O problema é que, ao mes- 
mo tempo, eles aparecem 
vindos de todos os lados para 
te apanharem, e sobretudo pa- 
ra te impedirem de encontra- 
res a tua doce companheira 
— que ainda não é, mas isso é 
uma outra história. O teu 
inimigo é o rei das Sombras,o 
Shadow King, que mobiliza 
todas as forças da natureza 
para despojar Merlin. Assim, 
as plantas, árvores e flores vão 
rebelar-se, e vão fazer o nosso 
bravo mágico passar momen- 
tos bastante desagradáveis. 


Felizmente, os teus conheci- 
mentos de magia vão ser 
muito úteis. Seguindo o cami- 
nho, vais descobrir, no desvio 
de uma mata, um utensílio ou 
um ingrediente que permitirá 
a Merlin lutar com armas 
iguais e utilizar passes mági- 
cos. Em cada nível de Young 
Merlin'tens de efectuaruma 


ples no início (o primeiro'n 
é sobretudo um nível de: 
PEARIO), as missões vão torna 


para chegar 
cionante av; 


Pinedale 


O primeiro mundo é sobretudo destinado a aprender a dominar Young Merlin. Nada complicado, o nível um é uma pura iniciação. 
De entre os monstros que Merlin poderá encontrar contam-se árvores mágicas, plantas carnívoras, 
ou animais saídos directamente da imaginação fértil na matéria dos autores desta fábula para Super Nintendo. 


nrola-se em três dimen- ; 
eneren Merlin é bastante aborrecido neste golp: 


Quando um Merlin encontra 
outro Merlin, que diabo podem 
contar um ao outro? 


GUro r p am = D 


Novamente o 
Business Design 
Center foi 

palco de mais uma 
exposição 

de videojogos, a 
European 
Computer Trade 
Show (ECTS), 

onde reuniu 
profissionais de 
software de 

todo o mundo. 
Produtores, 
distribuidores e 
imprensa estiveram 
presentes em 
grande número. As 
companhias de 
videojogos tomaram 
posições num 
mercado que, 

até à bem pouco 
tempo, dava 

sinais de estagnar. 


4 Mr” 


que mais se notou 
nesta feira foi a di- 
versidade de produ- 
tos apresentados, 
marcando presença 
determinante o soft- 
ware para computa- 
dores, usando como meio o dis- 
co compacto (CD). 


A criação de produtos 
cada vez mais elabora- 
dos e complexos a nível 
de gráficos e sons digita- 
lizados, que ao requerer 
um maior espaço de ar- 
mazenamento de dados, 
fazem que os produtores 
recorram cada vez mais 
mm co CD-ROM, 
dando origem 
ao surgimento 
de novas con- 
| solas e de no- 
vos leitores de CD 
para os computado- 
res pessoais. A Sony 
Electronic Publishing 
Limited e a Psygno- 
sis fizeram uma exi- 
bição isolada, em 
concorrência com a 


ECTS. Na Brewery, uma antiga 


destilaria no coração do Lon- 
dres, foram apresentados mais 
de 60 novos títulos, simulta- 
neamente com a apresenta- 
ção pública da PlayStation, a 
plataforma de hardware que 
mais deu que falar durante 


 EMEs 


anos. Os editores ficaram a par 


dos pormenores mais recentes 
do sistema, enquanto os outros 
visitantes viram os primeiros 
exemplos dos jogos PlaySta- 
tion em desenvolvimento. 

As duas companhias fizeram 
apresentações encenadas ao 
vivo durante a exibição; apre- 
sentações contínuas em ví- 


deo-wall e apresentações in- 
dividuais, todas concebidas pa- 
ra ilustrar a extensa actividade 
de mercado e prazos de lan- 
camento do Outono. 

No campo dos jogos para as 
consolas Nintendo, aquele mais 
nos interessa, muitos novos jo- 
gos foram apresentados pelas 
empresas licenciadas da 
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Nintendo, alguns dos quais ire- 
mos falar-vos mais adiante. 

Mas foi precisamente a Nin- 
tendo UK, aquela onde nós 
depositavamos maiores espe- 
ranças quanto à apresenta- 
ção de novos produtos, que 


não se dignou sequer receber 
o nosso enviado, encomen- 
dando a tarefa para a Ninten- 
do espanhola. 
Decididamente Portugal não 
consta no mapa da Nintendo 
de Inglaterra. 

No seu stand a Nintendo exi- 
biu o Donkey Kong Country, 
título clássico da arcade dos 
anos 80, para demonstrar co- 
mo um jogo para Game Boy 
se pode transformar para um 
grande ecrã a cores, através 
do Super Game Boy, que deve- 


rá ser lançado em breve. Don- 
key Kong e Super Game Boy 
juntos, poderão ser responsá- 
veis por grandes vendas na 
época do Natal. 

Da Nintendo não consegui- 
mos saber mais nada, pois os 
jogos que ali estavam à dis- 
posição de quem os quisesse 
experimentar já são nossos 
conhecidos; o Super Metroid, 
Probotector, Super Mario Kart, 
e poucos mais. 

Mas as empresas que produ- 
zem também jogos para as con- 
solas da Nintendo foram mais 
agradáveis e abriram o naipe 
de jogos diante de nós. EE 


Prepara-te para entrares na 
décima quarta dimensão! 

Gráficos e qualidade sonora 
jamais vistos em Super Ninten- 
do. Baseado na série de dese- 


NAMCO/GAME BOY 
À primeira vista este Ff 
jogo parece ser uma 
expansão do Pac-land 
de culto, das máquinas 
de moedas. Contudo, 
as coisas não podiam 
estar mais longe da ver- 
dade: é de facto um | 
“desenho animado inte- * 
ractivo” (terminologia da Nam- 
co). Não há saltos das plata- 
formas: em vez disso, o joga- 
dor controla indirectamente o 
Pac-man através do uso de 
um mecanismo que aponta 
para se apanhar os objectos e 
geralmente para os orientar. 


Ao chamar a atenção do Pac- 


THQ / SUPER NINTENDO 


nhos animados de sucesso da 
Nickelodeon, a rede mais fa- 
mosa entre as crianças, que 
chega a cerca de 9,9 milhões 
de casas por mês. Desen- 
Em volvido pela 
Sculpture Sof- 
| tware, The Ren 
& Stimpy Show: 
Time Warp da 
T-HQ continua 
a tradição hila- 
| riante das des- 
venturas de Ren 
e Stimpy, quan- 
| do este louguís- 
| simo “chihuaha” 
e o seu fiel ami- 


-man para estes objectos, ele 
aproximar-se-á e tentará fazer 


algo com eles - apesar de nem . 


sempre fazer o que se espera, 


é conveniente dizer. Lembra- é 
-nos vagamente da série “Dizzy” é 
da Codemasters no sentido em é 
que é preciso procurar certos é 
objectos e juntá-los para re- é 
— SOlver puzzles, mas à « 
Ba | qualidade da anima- é | 
ção, a fina apresen- . 
tação e a persona- « 


gem principal de 


Pac-man garantem . 
que todo o jogo se & 
tome mais recompen- é 
sador e, simplesmen- é 
Ei te, mais divertido. E . 


go felino ga- 
nham inespe- 
radamente 
uma máquina | 
do tempo, ofe- 
recida pelo 
sinistro Muddy 
Mudskipper. 
Infelizmente, | - 

os nossos dois aventureiros per- 
dem-se no tempo logo na sua 
primeira viagem, e devem en- 
contrar o caminho de regresso 
através de níveis baseados 
em episódios verdadeiros da 
série. O jogo tem dez níveis de 
grande desafio, acção e múlti- 
plos finais, baseados na forma 


ELECTRONICS ARTS/GAME BOY 


e O estrondoso clássico isomé- 


trico em 3D da Electronic Arts 
que já obteve grandes êxitos 
em outros formatos, estará em 
breve disponível para uma no- 
va gama de jogadores, com 
lançamento desta vez para o 
Game Boy. Apesar de faltar a 


e Cor dos seus antecessores (a 


não ser na sua incarnação “Su- 
per Game Boy”, como mostra- 
mos), esta adaptação para 
Game Boy é quase idêntica 
em todos os outros aspectos - 
até mesmo no número de mis- 
sões disponíveis para o joga- 


como actuam. Neste jogo po- 
dem jogar um ou para dois jo- 
gadores, em cooperação si- 
multânea. Cada um dos dez 
níveis é baseado em episó- 
dios da série de televisão. 

O final é sempre diferente, de- 
pendendo do desempenho 
do jogador. EH 


dor. Desert Strike é aquela 
rara combinação de jogo alta- 
mente apaixonante aliado 
aquilo que se tornou uma dos 
maiores marcas no negócio 
dos jogos de vídeo. 

-— Será certamente 


um vencedor, pa- 
ra mais quando dis- 
| põe de 48 níveis 


ou missões, distri- 
| buídos por quatro 
companhas. Po- 
demos sempre re- 
começar em qual- 
quer dos níveis 
com a ajuda de 
passwords. EH 


A caça começou! 
Com a sua dose diária de pe- 
ripécias na televisão, eles man- 
tiveram as crian- 
ças em delírio du- 
rante três gerações! 
O novo título agar- 
ra o espírito da ban- 
da desenhada com 
gráficos de alta 
qualidade e movi- 
mentos em 3D in- 
críveis. Os jogado- 


= 


] res perseguem o ve- 
lhaco roedor enquan- 
to se desvia das ar- 
madilhas, ou evita tor- 
 nar-se comida de gato, 
podendo o jogador 
optar por ser Tom ou 
Jerry. Promoções vá- 
rias com os licencia- 
dos da Turner e pro- 
1 moções/publicidade 
a nível nacional marcam esta 
recente batalha na guerra en- 
tre as espécies! EH 


OCEAN/SUPER NINTENDO 


Qualquer pessoa que tenha 
um PC irá certamente dizer-te 
que existem dois jogos que ul- 
timamente têm aquecido ao 
rubro os circuitos da máquina. 
Um deles é Doom, versão me- 
lhorada do fabuloso Wolfenstein 
3D. O outro é Theme Park. Para 
já, não há sinal do brilhante 
Doom, contudo Theme Park 
está óptimo e quase pronto, 
graças aos seus fomentadores, 
a Bulifrog. O jogo é altamente 
baseado em estratégia e faz 


com que o jogador tenha de: 


construir um parque de diversões 
a partir de um simples balouço 
ou carrocel para acabar na oi- 
tava maravilha do mundo, cheio 
de atracções que nos fazem 
empoalidecer só de olhar para 
elas! Incrivelmente, quase to- 
dos os aspectos da manuten- 
ção do parque podem ser fei- 
tos - inclusivamente a quanti- 
dade de sal que os clientes 
querem nas batatas fritas. 

Além disso, cada cliente tem as 
suas opiniões próprias, e tam- 


bém é necessário ter em conta « 


esse aspecto. Theme Park é di- 
vertidíssimo em PC, mas temos 
de esperar até princípios de 


1995 para descobrir como será é 


a versão para Super Nintendo. 
Mal podemos esperar! EE 


SUPER NINTENDO 


Es 


O primeiro jogo de vídeo de 16 
bits “só para raparigas” apre- 
senta a boneca E 

mais famosa de 
todos os tempos! 
Esta fantasia in- 
teractiva trans- 
porta os jogado- 
res numa viagem 
rodopiante no 
mundo da mo- 
da, ao ajudarem 
a Barbie a atingir 
o estatuto de su- 


permodelo. De No- 
va lorque a Holly- 
wood, ela é uma es- 
trela em ascenção! 
Compras imensas 
estão na moda en- 
quanto excitantes 
ofertas e publici- 
dade estratégica 
ajudam a Barbie 
Super Model a tornar-se um 
sucesso incrível! | 


ELTE/SUPER NINTENDO 


A Elite ganhou direitos europeus 
para a versão para SNES do 
grande título da Domark deste 
ano, Marko's Magic Football. 
Esperado para um lançamento 
em Novembro para SNES, o jo- 
go desenrola-se em torno de um 
rapaz amigo da natureza cha- 
mado Marko que, armado com 
uma bola de futebol, parte pa- 
ra libertar o seu mundo dass cria- 
turas mutantes químicas criadas 
pelo coronel Brown. 


e No contrato ficou estabelecido 


que a Domark continua respon- 
sável pelo marketing do título, 
enquanto a Elite toma conta 
de todos os outros aspectos. 

A engraçada personagem foi 
também usada pela recente 
campanha da Islington, “Fun 
in the Sun” e deverá aparecer 
como convidado durante três 
meses nos banda desenhada 
do Sonic. “Marko é um jogo 
marcante e uma personagem 
maravilhosa. 
Estamos encanta- 
dos por estar a 
tratar das vendas 
europeias deste 
título.” afirmou Kim 
Wilcox, director 
de marketing 
e vendas 

da Elite. EH 
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B COOL. UMA BEBIDA DIFERENTE PARA QUEM NÃO É IGUAL A NINGUÉM. 


DANONE) 


ediste-te com os 

maiores comba- 

tentes do nosso 

|! | | planeta em Stre- 

et Fighter 2, ten- 

taste várias vezes 

o desafio impos- 

sível, mais rápido, mais ex- 

pedito, mais violento com Stre- 

et Fighter 2 Turbo. Eis que 

aparece agora na tua cara cer- 

tamente marcada com feri- 

mentos diversos, um novo de- 
safio: Super Street Fighter 2. 


Como na versão arcade, po- 
des escolher a tua persona- 
gem entre 16 que são as 12 
de Street Fighter 2 mais quatro 
novos combatentes: Dee Jay, 
Camy, Feilong e T. Hawk. Bem 
entendido, estes novos têm 
uma gama de golpes espe- 
ciais e originais de que vamos 
tratar mais adiante. Mas, como 


Chun-Li 
eoseu 
kikoken. 

Cara mais bela 
para uma 
combatente 
mais exótica, 
isso está de 
acordo neste 
SF 2 com nova 
fórmula 


não podia deixar de acon- 
tecer em SF 2, as antigas per- 
sonagens foram actualizadas, 
especialmente através dos 
seus novos golpes e do me- 
lhoramento dos já existentes. 
Assim, O famoso Dragon Punch 
de Ken aparece com uma au- 
réola de fogo que queima de 
forma devastadora, ao passo 
que os Kikoken da formosa Chun 
Li (as esferas de energia) são 
mais expressivas. 


Mas quem são eles, estes qua- 
tro novos combatentes? Para 
começar, Camy é uma jovem 
militar inglesa de 19 anos, 
adepta do close kombat, tal 
como Guile. Segunda mulher 
na série Street Fighter 2, Camy 
tem três golpes especiais: o 
spiral arow, o accel spin nuk- 
ke e o canon spike. Depois te- 
mos T. Hawk, um índio origi- 


Ryu e o seufire hadoken, uma bola de fogo devastadora 


Aqui está uma das quatro novas personagens 
do jogo: Camy. Uma constatação pertinente: ela tem tranças 


Sagat pode ter-te enervado um pouco Ê 
nos Street precedentes. Pois é, cá está ele de novo, todo fresco 
e ágil, para tua grande infelicidade a 


T. Hawk versus Fei Long, duas novas 
personagens num frente a frente pouco amistoso. 


| nário do México. Muito gran- 

de, T. Hawk tem um gancho a 
condizer e uma grande força 
física. Os seus três golpes es- 
peciais são o condor dive, o 
tomahawk buster e o-Mexican 
Typhon. Feilong é uma estrela, 
actor principal em vários 
filmes de acção. A sua rapi- 
dez e os seus nunchankus de- 
ram-lhe a reputação de ad- 


versário temível. Os seus dois ; 
golpes especiais são o shien- Chun-Li versus Zangief, a velocidade contra 


5 aforça, quem ganhará? 
kiaku e o rekkaken. caem o 


Finalmente, Dee Jay, como o 
seu nome indica, tem oritmo. 


O Air Slasher de Dee Jay. É parecido 
com o Sonic Bean de Guile, não é? 


outros machingun uppers são, 
devastadores. Dee Jay, o ja- 
'maicano, Feilong, a estrela, Ca- 
my, a beldade inglesa, e T. 
“- Hawk; o mexicano estão no | mem mesma 


f de “Super Street Fighter 2, um jogo palrog the boss, está também presente neste Street Eis a apresentação dos 16 lutadores 
) s previsto para breve. E Fighter. Será ele tão temível como anteriormente? presentes no campeonato 


— BEST RECORD -— 


DHALSIM VS FEILONG 30000 :HIZ 


21 


inta para a esquer- 
da, atenção ao esté- 
rico! Há um defesa 
posicionado na la- 
teral esquerda que é 
implacável nas suas 
marcações. 
Brilhante passe para o avan- 
gado, tem um bom ângulo... 
pode ser que... vai rematar... a 
bola rasga o ar... o guarda 
| redes não vai conseguir... é 
| 90000000000lo! 
| Há relatos que são mesmo 
contagiantes. De início, aque- 
| la linguagem é-nos comple- 
tamente estranha, mas, basta 
uns bons jogos, para dominar- 
mos aquele dialecto futebo- 
lístico e darmos valentes pulos 
na cadeira. Foi, precisamente 
com o mesmo espírito despor- 
tivo que a Rage Software de- 
senvolveu Soccer para o Ga- 
me Boy. Tem um nome curto, 
mas, explica muito bem o que 
passa no cartucho, nem mais 
nem menos do que futebol, o 
desporto rei. Podemos travar 
jogos amigáveis, participar no 
campeonato mundial, dispu- 
tado por 24 países ou praticar 
remates e defesas de ponta- 
pés da grande penalidade. 
Já no campo, sucedem-se os 
passes longos, as faltas, os pon- 
tapés de bicicleta, as grandes 
defesas. Palavras para quê! 
E futebol! Passando da acção 
para os bastidores, a estraté- 
gia é uma peça fundamental, 
senão a mais importante para 


A angústia do guarda-redes 
no momento do penalty 


A trajectória 
da bola está representada 


ncondo FAME BO. 


Um grande remate 


alcançar a vitória, atendendo 
a esse factor, podemos esco- 
lher os jogadores que vão en- 
trar em campo (há os que têm 
mais força, velocidade, resis- 
tência, bons a fintar e a rema- 
tar...), alterar a formação e a 


postura da equipa (normal, 
cautelosa, jogar à defesa ou 
ao ataque), proceder às subs- 
fituições, etc. Há muitas outras 
opções, mas vamos deixar es- 
ses pormenores para a devida 
altura, para o teste. EE 


[rsesendo CAME BOY. 
Antes do jogo começar... 


Como treinador 
podemos definir a nossa estratégia 


BOY. É) 


Treinar penaltys, jogo amigável, 
jogar pela taça ou campeonato são 
as quatro opções possíveis 


“o O SUPER JUGO EM 3/D o 
QuE VAI PÔR/OS OUTROS: JOGos 


“ciais são: todos iguais. Mas, como este nunca” 


ninguém viu igual. Stárwing” é o primeiro Jogo 
'a utilizar a tecnologia: “do Chip, SUPER FR. Um chip 
que dá mais velocidade e realismo ao. Jogo) com 
RE os seus; sespectacularês efeitos em 
E) dimensões: e efeitos sonoros. “do 
outro mundo. Chega a ser tão real RS 
. que vais perder-te de medo dos É a 


* CHAVES 


«A VER ESTRELAS. 


Há ER diga que, os Fogos. pe 


misseis que vão, direitinhôs a ti. E 
No papel do: comandante Fóx Mctloua, tens: 0 
“futuro de um; sistema sujar, nas tuas mãos. 
Juntamente” cam os: teus: 'tompanteiros siippy. 4 
Toadi, Peppy Hare e Falco: Lombardi, vais pôr NR ao 


Se todos os inimigos que te aparecerém, pela, 


* frente'a ver estrelas: Destotrre a nova: diinensão 
de jogos de: vídeo: É 


Es Starwing'”.-Só para Q Super Njhtendo”";. .: 


e 


5 247 Distribuidor exclusivo: 


IST& CALDA, | 


Até as chamas estão 
vivas; dispara para dentro delas. 


Eis o que a tua superbomba 
faz ao boss. Engraçado, não é? 


Uma vez destruído o seu 
reservatório de inimigos ocupa-te 
com o ponto vermelho 

em baixo: é o seu ponto fraco. 


Uma explosão 
justa'recompensa, para um 
combate renhido. 


Os extraterrestres sempre foram 


de uma discrição lendária. Bem-vindos ao fim do mundo. 


odos aqueles que 

detestam extra- 

terrestres, todos 

aqueles que sem- 

pre sonharam le- 

var um lança- 
E -chamas na mão 
e refazer o corte de cabelo 
do primeiro que passar na 
rua, encontram aqui o jogo 
ideal. E de uma tal violência 
(no bom sentido, afinal não 
passa de um simples jogo) 
que se torna num verdadei- 
ro delírio. Seis níveis de pu- 
ra felicidade e também de 
pura matança. Tudo anda à 
volta da destruição mais 
selvagem e impiedosa pos- 
sível. Mas, na história, tu 
estás do lado dos bons; por 
isso não há nenhuma razão 
para te conteres. Dispara, 
dispara, dispara! Já estás a 
ver que o princípio é sim- 
ples. Mas, pelo contrário, o 
jogo propriamente dito não 
é nada simples. Ainda bem 
que existe um equilíbrio! O 
jogo propõe-te três níveis de 
dificuldade: “Easy”, “Normal” 
e “Hard”. Mais vale dizer-te 


já, se queres ver o fim e a ver- 
dadeira cabeça do boss final, 
escolhe o nível de dificuldade 
Hard, senão tens direito a um 
ecrã terno e triste com uma 
mensagem realmente depri- 
mente, do estilo: “Parabéns, 
não correu nada mal, sobretu- 
do para o boss da etapa 4, 
mas agora é preciso passar às 
coisas sérias e fazer o jogo no 
modo 'Hard', meu rapaz”. 

Podes limpar a cidade sozinho 
ou com o teu melhor amigo. 
Se escolheres jogar a dois, 
podes escolher entre dois mo- 
dos: A ou B. A distinção faz-se 
apenas nas eta- 
pas 2 e 5, con- 
forme queiram 
estar juntos ou 
ter cada um me- 
tade do ecrã. E 
necessário estar 
atento nas outras 
etapas quando 
te encontrares 
nas passagens 
que tiverem va- 
zios, porque um 
jogador que se- 
gue demasiado 


depressa pode causar a morte 
do outro. Convém pois estares 
em sintonia com o teu aliado, 
uma vez que ele pode salvar- 
te a vida inúmeras vezes ao 
longo do jogo. Mas não exa- 
geremos, deves prestar mais 
atenção aos inimigos do que 
ao outro robô, uma vez que o 
objectivo do jogo é carboni- 
zar todos os extraterrestres vis- 
cosos e depravados (temos as 
nossas fontes de informação 
sobre o assunto) que infestam 
o teu ecrã. Em cada vida, dis- 
pões de uma superbomba que 
vai aniquilar todos os peque- 


Uma página gráfica deste 


estilo vai encantar o teu ecrã entre cada nível. 


O boss da etapa 2 foi atacado por uma 


doença que nos agrada: 


não consegue evitar fazer zooms. Como 


ele não é um qualquer, 


fá-los juntamente com uma rotação. 


Uma vez o adversário destruído, 


sobe depressa para o trilho para que ele 


não te arraste para o vazio. 


nos inimigos no ecrã e que da- 
nificará seriamente o boss, a 
menos que não estejas no mo- 
do “Hard” - onde é preciso, pe- 
lo menos, duas dezenas destas 
bombas para venceres o boss 
mais ridículo. Perguntamos 
mesmo qual é mais ridículo, 
pois os boss ocupam quatro 
quintos do ecrã, ficando o últi- 
mo quinto reservado às perso- 
nagens e aos biliões de projec- 
teis, jactos de chamas e de 
ácidos que o atingem. São inú- 
meros os boss deste jogo. Se 
só tens um na primeira etapa, 
fica desde já a saber que daí 
para a frente as coisas mudam 


] de figura: seis boss na 
etapa 3, quatro boss 
na etapa 4 e sete boss 
na etapa final, que é 
a 6. Cada um exigirá 
de ti uma técnica es- 
pecial para acabares 
com ele, senão pas- 
sarás a fazer parte das 

| recordações de ba- 
talha de um lagarto. 
Estás a ver que jogo 
de acção nem sempre 
é sinónimo de jogo 

fácil. Existe igualmente uma 
dimensão táctica, especial- 
mente ao nível de todas as 
armas disponíveis no jogo. Em 
função das suas acções res- 
pectivas, é necessário que 
conheças o percurso, que sai- 
bas quando são oportunas as 
mudanças de armas e quan- 
do deves escolhê-las. Em cer- 

tos confrontos isto é crucial e 

pode alterar completamente 

a fisionomia de um combate: 

a vitória ocupar-te-á uns bons 

dois minutos em vez de uns 

pequenos trinta segundos. Os 
problemas desta ordem só se 
apresentam no modo “Hard”, 


Um ecrã tipo das etapas 2 e 5: tens 
de destruir os miniboss como 
o que está carbonizado na fotografia. 


asseguramos-te. Passemos à 
realização. O jogo usa e abu- 
sas as capacidades sonoras, 
as rotações e os zooms desta 
máquina abençoada. E de tal 
forma perfeito que se pode 
considerar Super Probotector 
uma verdadeiro propaganda 
para o 16 bits. O grafismo ins- 
tala um universo futurista, num 
estilo industrial decadente. E 
absolutamente fabuloso. Os 
monstros são de uma fealdade 
admirável. Tudo se passa prin- 
cipalmente em dois planos 


O que há de bom neste jogo 
é a duração das explosões: podemo-nos 
recompor e saborear a vitória. 


Se estiveres perdido, 

carrega em “Select”. Um mapa 
dar-te-á a tua posição 

e ado boss que falta destruir. 


Para destruíres este miniboss, 
deves agarrar-te à barra rotativa 
para disparar para aquilo que 
lhe serve de olho. Inesquecível... 


Só poderás destruir este 

boss quando ele ficar estável 
lá mesmo em cima. 

Por agora, deves contentar-te 
em subir com ele. 


Neste jogo não podes estar 
perdido (senão considera 
seriamente um joguinho mais 
calmo). Vai para a direita 
para continuares a carnificina. 


Pensas que este é o boss 

do nível 3. Tens a certeza? 
Relembramos-te que 

tens nas mãos um jogo Konami. 
Este não é ainda 

o último boss do nível 3. 


É finalmente o boss 
final do nível 3. Não podia 
ser interminável. 


7a, 


Bravo. Após 1000:000 000 
baixas do lado inimigo fizeste 
apenas metade do jogo. 


== Ea 


Não:sonhes. Estas chamas 
não são as do herói, mas sim 

as do boss. Poderás ainda assim 
destruí-lo. Em modo “Hard” 

só precisas:de disparar trinta 

e sete dias, oito horas, doze 
minutos e vinte e três segundos. 


Dispara para o pequeno 
globo vermelho quando for 
visível e terás este boss. 


e os cenários de fundo são 
realmente do fim do mundo, E 
uma verdadeira obra de arte! 
A animação é sumptuosa e os 
programadores excederam-se 
verdadeiramente. 

Imagina só: um ecrã cortado 
em dois, com cada metade 
reservada a um jogador, com 
vista a partir de cima. Quando 
te voltas, o cenário gira à tua 
volta e tudo se passa separa- 
damente em cada ecrã. 

Este caso só acontece nos ní- 
veis 2 e 5 e num jogo a dois. 
Para mais, o boss aproxima-se 
vindo de cima, numa rotação 
zoom. Efeito garantido! A ma- 
neabilidade é do mesmo ní- 
vel. Se morreres, podes fazê-lo 
sozinho, ou talvez levar contigo 


Remo DE 


Deves a tua saúde ao helicóptero que te fará 
escapar de uma reacção nuclear. 


Legenda a ler com a voz 

de Stallone: “Coronel, ele não 
me deixou passar, 

por isso tive de o combater.” 


milhões de inimi- | 
gos que te ata- 
cam de todos os 
lados. Dispões de 
dois tipos de ar- 
mas que podes 
escolher da ma- 
neira mais fácil 
do mundo, carre- 
gando no botão | 
X. Evidentemente 
que existem mais 
tipos de armas 
disponíveis no jogo, mas claro 
que deves ficar com as duas 
mais eficazes de acordo com 
as zonas em que te encontras. 
A melhor dupla de armas é a 
H, que é directamente guiada 
para o inimigo mais próximo, 
e ac, que dispara directa- 
= mente para metade 
do ecrã, mas que des- 
| trói tudo com uma 
| consciência profis- 
sional inigualável, 
| um pouco como o 
nosso chefe quando 
alguém o aborrece 
ao telefone. 
A música é relativa- 
mente simples, mas 
o som é excelente e 
dá um aspecto in- 


Na SUPER POWER chamamos 

a isto uma fotografia afectada. 
Reservado unicamente 

para os jogos que adoramos. 


Missão comprida, Jim. 


fernal à acção. É um verdadei- 
ro convite ao crime. 

Por precaução, deve evitar-se 
nas escolas. 

Os sons são hiper-realistas e aí 
Oo jogo ganha em selvajaria. 
As explosões são do melhor. 
São de tal maneiras reais que 
temos a impressão que a Ko- 
nami enviou uma equipa para 
a guerra só para estudar os 
diversos tipos de explosões e 
armas. Quanto ao manual do 
jogo não há muito a dizer, re- 
sumindo-se o essencial a en- 
contrar o botão de tiro: quase 
podíamos dispensá-lo. 
Aproveitamos a oportunidade 
para assinalar a nossa hosti- 
lidade aos jogos de acção 


Um pequeno passeio 
numa scooter. Julguei 
ter reconhecido 

o nosso chefe quando 
pedi um aumento. 


para que melhor possas com- 
preender que se trata de uma 


obra-prima dos jogos in- 
terditos a menores de 18 | 
anos este que a Konami 
realizou. E a Konami pas- 
sa assim a ser o melhor 
editor para 16 bits. Esta é 
a nossa opinião, mas cer- 
tamente não somos os 
únicos a pensar assim. EH 


Depois da scooter, o helicóptero. 
Bem que pensávamos que 
haveria uma nave espacial. 

Há apenas mísseis 

nucleares a perseguir um boss 
voador gigantesco. 


] O boss final, é assim 
| nasua primeira versão. 


O boss final, 

mas na sua segunda 
versão. Ele dispõe 

de inúmeros modos 
deataque para 

te reduzir a nada. E de 
assinalar também 
quem em modo Hard 
ele correrá atrás 

de ti quando subires 
pelas paredes no final 
do jogo. 

Preferimos guardar 
segredo quanto 

à sua aparência. 


Quem é que disse que 
estava calor? Está 

quente para 

os extraterrestres que 
estão a esturricar, é claro... 


O nível 5 é como o 
nível 2. Visto de cima e 
com pequenos 

boss para serem 
encontrados. 

Para te baixares, 


= 
Es 
[ie] 


carrega em. 1 


O boss: queima-o 
selvaticamente no.olho com 
o teu lança-chamas. 


O lança-chamas provoca 
sempre um sorriso forçado 

nos extraterrestres dignos desse 
nome. Morre-se com classe. 


Uma piscadela de olhos à Nes: 
o boss final é um 
verdadeiro boss de 16 bits. 


Total Thermonuclear War 


Ji(e) 
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Escolhe teu 
combatente entre estes 
que aqui vês. 
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ludoteca do Game 
Boy é bastante limi- 
tada quando se fala 
em jogos do tipo Stre- 
et Fighter 2. 
Mas parece que es- 
ta situação se vai tor- 
nar menos dramática no que 
diz respeito aos jogos previstos 
para esta consola, a começar 
pelo Mortal Kombat, um jogo 
da preferência de toda a redac- 
cão, pelo menos, na versão Su- 
per Nintendo. Talvez já tenhas 
tido a ocasião de saborear 
uma ou mais partes deste jogo 


em arcade, e talvez a sorte de 
o teres experimentado em Su- 
per Nintendo (pelos menos é 
isso que desejamos). O certo é 
que a versão Game Boy tanto 
te pode agradar como desilu- 
dir. Mas, antes de mais, vamos 
observá-lo mais de perto. 


E <a CM CRE T* PE 0 e 
=. 


Pee Ta Ter 


O Low Kick de Sunya. Isto magoa! 


ALUTA | 
COMO PRINCÍPIO 


O princípio do jogo é em todos 
os pontos similar às outras ver- 
sões e de resto idêntico a todos 
os jogos de luta deste género: 
escolhes a tua personagem: 
entre sete que defrontarás, sen= 
do o teu duplo a última. Deves 
pois ultrapassar sete comba- 
tes de dois rounds vitoriosos 
para conseguires ( e justamen- 
te) ser o homem mais forte de 
todo o planeta. Como no SF2, 
tens à tua disposição um certo 
número de pontapés e murros, 
assim como golpes especiais 
diferentes consoante o com- 
batente escolhido. Estes gol- 
pes especiais são extrema- 
mente difíceis de executar e 
exigir-te-ão sem dúvida algum 


tempo para os dominares. Só 
então poderás saborear os 
combates como até aí não 
tinhas tido ocasião de o fazer 
com um Game Boy (e não ti- 
nhas mesmo!) 


UMA REALIZAÇÃO 
QUE SATISFAZ 


O Mortal Kombat para Game 
Boy é um êxito quanto à quali- 
dade dos grafismos ainda que 
a visibilidade seja frequente- 
mente aborrecida (é monocro- 
mático, não se pode fazer nado). 
Do ponto de vista da anima- 
ção, ela é pouco fluida, mas 
lembra-nos assim mesmo a ver- 
são original e é mais do que 
satisfatória se tivermos em con- 
ta as capacidades do Game 
Boy que são, não esqueça- 


- a, 


| 
: 
i 


| 


mos, reduzidas. Por outro lado, 
a música é repetitiva. Finalmen- 
te, a precisão dos golpes é dis- 
cutível, mas também aqui a 
reduzida dimensão dos ecrãs 
não permite melhor, bem co- 
mo as restrições de memória 
(um Game Boy não é um Super 
Nintendo). Atendendo às limi- 
tações, Mortal Kombat é um 
jogo muito bem feito, além do 
mais, devemos ficar satisfeitos 
por os programadores terem 
ousado fazer um jogo de luta, 
geralmente privilégio das gran- 


des cilindradas como o Super 
Nintendo. Entretanto é-muito 
possível que os amantes de 
combate continuem insatisfei- 
tos com a visibilidade imper- 
feita desta versão. 

Mas não vamos terminar este 
teste com uma perspectiva ne- 
gativa, e pensemos que com 
este novo jogo, bastante sur- 
preendente no plano da reali- 
zação técnica, podemos de- 
positar uma esperança realista 
nas futuras criações para o nos- 
so suporte bem amado. EH 


O boss final E 
a vencer. Mas 
que mãos! 


Conhecerás 
cada lutador 
quando 

o fores defrontar. 


Projecção 
de Raiden. 


. 


Kano tenta um megapunch 


mrrrres .> 


Em guarda, amigo. Tul"ires” morrer 
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Deves fazer a maior parte desta Os molas serão numerosas 

etapa insufiado de hélio. em todo o jogo. Aprovelta-as. 

A pouca precisão dos feus movimentos ! 
deve ser tida em conta. | 


059393900 


— O Es 6) 


O boss do quarto nível. Atenção, as chaves inglesas 


O bossido primeiro nível. Atira-lhe todas as fuas chaves 
não fem efeito algum sobre ele. Só um salto pode vencê-lo. 


Inglesas antes de lhe saltares em cima duas ou irês vezes. 


| 
| 
| 
| 
|] 


s Crash Dummies são 
seres inacreditáveis. 
Conhece-los? Não? 
Bom, são os bonecos 
que fazem os testes 
para a nossa segu- 
rança nos automó- 
veis. No Incredible Crash Dum- 
mies, os bonecos masoquistas 
ainda por cima têm consciên- 
cia. Vais pois encamar um Crash 
Dummy, Spin, e deves cumprir 
diversas missões perigosas. 


Neste jogo, as missões que 
vais efectuar são de natureza 
completamente independen- 
te. Com efeito, deves neutrali- 
zar industriais desonestos nas 
fases de plataformas, chocar 
dentro de um automóvel ou ain- 


da saltar do alto de um | 
telhado. Entretanto, é 
forçoso confessar que 
as fases de plataformas 
são mais numerosas do 
que as outras, que são 
de facto saídas interní- 
veis. Mas não deixam 
de existir e têm de ser 
ultrapassadas. Nas fases 
de plataformas, deves 
simplesmente encontrar 
a saída da etapa. Ca- 
da nível compreende 
ao todo três etapas e termina 
com a eliminação de um boss. 
Para te ajudar na tua nobre 
tarefa, disporás de uma arma 
cujas munições serão em nú- 
mero limitado: a arma é na rea- 
lidade uma chave inglesa que: 
lançarás aos teus inimigos, e, 
como o teu Crash Dummy pos- 


Atenção às colsas que caem do 
céu. Aqui um Crash Dummy 
Voador espatifou-se à tua frente... 
mesmo à justa. 


Na base, os militares não 
pararão os seus treinos por um 
simples Crash Dummy. 


sui bolsos sem fundo, podes 
recolher tantas chaves quan- 
tas quiseres (nunca compreen- 
demos como é que eles fazem 
para trazer tantas com eles). 


Quanto à barra de energia, 
Spin, a cada golpe recebido, 
perde uma parte do seu cor- 
po. Se é atingido quando já 
não fem braços e pernas, morre. 
Para recuperar um dos seus 
membros, ele deve recolher 
ícones simbolizando uma cha- 
ve de fendas amarela. 

Além disso, Spin pode utilizar 
inúmeras opções, tais como 
hélio para flutuar nos ares. 
Mais, estando as munições da 
tua arma contadas, podes, 


Sm + 


0991200 


Para passares por baixo 


do arame farpado, há só uma solução: deslizares. 


para as economizar, matar to- 
dos os opositores simplesmen- 
te saltando-lhes em cima. 
Finalmente, numerosas demons- 
trações alegram cada início 
de nível, e explicam-te a mis- 
são a cumprir. E pronto, hoje 
vamos fazer de bonecos jus- 
ticeiros. O que nos reservarão 
para amanhã? 

E essa a nossa pergunta! EH 


IES 


- 058 s Er 


Nível-bónus: evitar todos 

os obstáculos antes de bateres 
contra a parede 

do fundo a toda a velocidade. 


Pu 


aranha é uma cria- 
tura muito especial... 
dizia a canção dos 
antigos desenhos an- 
imados. Muito antes 
de tu sequer sonha- 
res com jogos de ví- 
deo, já o Spider-Man: recolhia 
na sua teia os favores do pú- 
blico. E fê-lo muito bem! Quem 
é-que nunca leu os seus livros 
de banda desenhada? Talvez 
os mais novinhos que prefe- 
rem refastelar-se em frente 
aos desenhos animados na te- 
levisão! Bom, é uma opção. 


Confiante, a Nintendo não se 
esquece dos saudosistas, de- 
pois-desnos;ter-servido numa 
bandeja de prata Spiderman 
and the X:Men para 16 bits, cá 
temos outra vez na nossa com- 
panhia a célebre aranha em 
acção contra maquiavélicas 


personagens com poderes 
desmesurados.: Electro, o elec- 
tricista, transformado em elec- 
trocução instântanea, The San- 
dman, o homem rejeitado pe- 
los oceanos, Mysterio, o mes- 
tre da ilusão e dos hologra- 
mas, The Vulture, o abutre com 
caninos dilacerantes, Hobgo- 
blin, estranha personagem, e 
o adversário máximo, o Doc- 
tor Octopus. Eis... seis perso- 
nagens reunidas para te fazer 
passar horas a'combater, dar 
reviravoltas, escalar e “spe- 
edar” como doido. 


Seis boss significam seis níveis, 
com: grafismos por vezes po- 
bres, frequentemente sombrios 
e, felizmente;-um poucoins- 
pirados na essência da pró- 
pria BD. Podes, bem entendi- 
do, lançar a tua teia-mágica 


Ls 


reparem 


Qual fiel implorando ao seu deus, Electro preparaiaos seus 
relâmpagos para teu bem. E a electricidade faz-se! Aleluia!!! 


| 
| 


Nintendo Scope está 
para o Super Nintendo 
como o Dois Cavalos 
está para um Jaguar. 
Um prolongamento 
incompreensível e 
inútil. Partindo desta 
constatação, é com pouco in- 
teresse que os programadores 
trabalham para este acessó- 


re 1) E OL 


rio, daí a pouca quantidade de 
jogos disponíveis. Este jogo é 
bem menos interessante do que 
os seis jogos do cartucho origi- 
nal. Um bom conselho, vai bus- 
car o teu joypad e joga com 
jogos verdadeiros. Mas, por ou- 
tro lado se queres dar uso ao 
teu Scope, as oportunidades 
não são muitas, as linhas que 
se seguem são-te destinadas. 


O jogo consiste numa série de 
duelos ao longo dos quais deves 
destruir “super-robôs”, que an- 
dam por todo o ecrã, pelo me- 
nos os primeiros, porque eles 


Este é o tipo de inimigos que podem 
encontrar em Battle Clash. Grandes e maus! 


É a consequência fatal de um recontro feliz 


ATTLECLASH 


Do you 


vish 


batíile me? 


Estes robôs não se mexem 
sozinhos, como 

é óbvio. É um dos pllotos destas 
máquinas infernais 

podem, sem prévio aviso, tor- 
nar-se estáticos. Deves alinhá- 
los visando-os com o teu Ninten- 
do Scope. Os grafismos são 
bastante bons, apesar de que 
por vezes, os monstros movem- 
se tão rapidamente que não se 
percebeo cenário de fundo. A 
maneabilidade é razoável pa- 
ra o Nintendo Scope, que é um 
acessório de alta precisão. Mú- 
sica e som não são muito im- 
perfeitos, e é quanto ao interes- 
se que fazemos um reparo: 
onde está o divertimento num 
jogo tão repetitivo? Ver mons- 
tros diferentes não faz a nossa 
felicidade. Para ter algum in- 
teresse, um jogo precisa de 
mais alguma coisa. EH 


2 » Vai até 
e utiliza O | 
primeiro di 


Tiveste um mês 


para derrotar o feiticeiro 
enviado por Ganon e 
libertar dois descendentes 
| dos sete sábios. 
| Foi pois uma simples 
formalidade. Agora 
vamos passar a 
coisas sérias: mais 
cinco palácios, à 
grande torre de 
Aghanin e terás a 
honra extrema de 
defrontar Ganon 
em pessoa. 
Good luck everybody!!! 


go Contin! 
mundo 


8 « Um pequeno truque para passar 

pela aldeia sem ter de ir a Hyrule apanhar 
um teletransportador: coloca-te 

como Link na fotografia e usa a tua fateixa 


para passares por cima do rio. 10 « Mantêm-te em Hyrule 


e chama o pássaro para ires 
ao ponto 1. Segue o caminho 
que leva ao castelo onde 

se encontra a pérola da Lua 
e segue pela esquerda até 
um outro túmulo. Utiliza o livro 
e terás os três poderes. 


9 « Vai para cima do cemitério 

como mostra a fotografia e utiliza o teu 
espelho. Chegarás ao mundo 

de Hyrule, frente a uma gruta. Entra 

e bombardeia o fundo para teres 

um fragmento de coração suplementar. 


O palácio Ill tem a interessante particularidade 

de possuir várias entradas. Nesta fotografia vêem-se 
quatro à direita e uma quinta à esquerda onde 

irás em último lugar. Explora o palácio usando primeiro 
estas quatro entradas pela ordem que 


desejares. Encontrarás o mapa e a bússola. Caminha sobre 


este novo mecanismo 
para modificares 

a localização 

dos buracos, de 
modo a que 

a alavanca da sala 
da esquerda 

seja acessível. 


Puxa a alavanca na tua direcção 

para chegares ao cofre da varinha de fogo. 
Se os buracos te impedem de lá chegar, 
vai à sala da direita e altera a sua 
localização caminhando sobre as estrelas. 


É neste cofre que se encontra 
a varinha de fogo. Sem ela, não podes atingir 
a última parte desta torre. cá 


Tira o mapa 
ae nm I deste cofre 
- ' : e verás tudo 
| E | a : j mais claro 
| 
É 
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i e gerações 

1 t de aventureiros, 
! =| muito menos 
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Neste cofre 
encontra-se uma 
' chave. O resto 
Er ES = da sala não tem 
interesse. 


3 


13 « Para obteres um fragmento de coração 
suplementar: volta a Hyrule e cai 


11 « No mundo de Hyrule, vai no buraco à direita de Link nesta fotografia. 


ver os dois lenhadores | 
à direita da floresta perdida. Força | 
a árvore esquisita no topo 

da fotografia. No interior está outro 

fragmento de coração. 


Podes agora dirigir-te à quinta entrada, como mostra a fotografia. 


k 
Este mecanismo só é importante para | 
ir à sala de cima à esquerda desta parte | 
do palácio. O mesmo é dizer que | 
não é nada importante. Para chegares 
a este mecanismo deves passar pela terceira 
entrada desta parte do palácio. Uma vez possuidor 
da grande chave, volta 
à outra parte do palácio 
para te apoderares 
da varinha de fogo. 


Deves pôr a estátua sobre 

este mecanismo evitando a mão. 
Deves, bem entendido, 

tirá-la acaso esteja debaixo 

da estátua, para te 

dirigires ao quarto seguinte. 


Dá um golpe 
de espada aqui 
para fazer 
aparecer 

a passagem. 


Para sair desta 
sala ileso, 


tens de caminhar 


sempre pelos 
sistemas 
de estrelas. 


E 


SEE GESSO SEA 


ENOEREaSES 


Quando saíres neste lugar, tens duas escolhas. Se seguires 

o corredor da direita chegarás perto de uma outra enirada da parte 
do palácio de onde vens. Se seguires pela esquerda, 

chegarás ao pé de uma aranha. Queima-a com a varinha de fogo 
e abrirás a entrada da parte da torre que leva ao boss. 


Deixa-te cair 
aqui e poderás 
visitar todas 

as salas desta 
torre graças 
ao mecanismo 
que te será 
assim 
acessível. 


Deixa-te cair 
por aqui 

para defrontares 
oboss. 


Para saíres desta 
sala é preciso 
que as quatro 
candeias que 
aí se encontram 
estejam todas 
acesas. Deste 
modo, a porta 
de cima 

à esquerda 
abrir-se-á. 


Para te apoderares da chave que 

está neste cofre, desce pela escada, 

à esquerda, para ires à outra sala 

(da direita). Neste novo quarto chegarás 
à chave sem nenhum problema. 


TÉCNICA DE COMBATE: queima-o 

com a varinha de fogo até que a tua potência 
mágica esteja a zero (inclusive poções 

verdes e azuis) e depois acaba-o com a espada, 
brutalmente, claro está. Os seus 

resíduos não merecem outro tratamento. 


|| men 


Não esqueças a chave que 
está em baixo deste crânio. 


No lugar e em vez do cata-vento, os arquitectos de 
Ganon acharam por bem colocar esta horrível estátua. 
Puxa simplesmente a porta para entrares na quarta torre. 


Seja o que 

for que 

queiras fazer, 

faz descer 

os blocos azuis E E 4 O boss só aparece 

graças E . EM 5 se a luz vier de cima, Com 

aeste - E HB efeito, oboss é nem 

mecanismo. " Ss mais nem menos do que 
a rapariga detida 
(falsamente, é claro) sob 
atorre. Agarra-a 
e expõem-na à luz. Uma vez 

OTTO) ; Ê ; x: principiado o combate, 

E e y j eis a técnica a seguir: 
mantém-te no topo do ecrã 
para bateres nas cabeças 
que estão ligadas aos 
corpos. Ao todo, não haverá 
mais de três. Não hesites 
em usar as poções de vida, 
se necessário. 
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have que se enconira neste cofre. Precisas mesmo dela para abrires a porta em 
a volta para vires da direita para a obteres. 


Aqui está a bússola. 


Carregi Lan: 
a aqui ça uma bomb 
E a 
para abrir a porta. coesa para esierontertia 
, agarra-a com À Sdepoi Fara feso) pgto 
ois atira-a E a bomb 
coma. a 


14 * Volta à cascata onde obtiveste 
g mágico € faz o mesmo 


o poomeran' 
com oteu escudo desta vez. 


está reforjada 


20 « Vai até à floresta perdida 
hares este cogu! 


para apan 


profissional. 
m um pouco 


mes ERES 
o paste Ledo mulher para 
oss antes que a luz aí eni 
= 


Esta sala é c 
ompletamente ii 
e inútil. Não 
e entres. 


Pega na 
chave que 
aqui se 
encontra. 


Mesmo que 


não tenhas 
a luva desta 
torre, podes 
levantar - 
este bloco. 


te cofre 
dimensãt 
ue 

uerda, de Hyrule, 


aix 
ele quem abrira 
quarto e último frasco 


o e vai 


ferreiros, 
era-te para 


do ferreiro. 


22 « Volta para perto da casa 
Cai por este puraco. 


28 « Entra 

nesta cavidade 
eterás 
um fragmento 
de coração 
suplementar. 


tes de utilizares O fe! 
O resto é de uma evidência gritante. 


espelho. 


| | 5 ra caíres no nive 
! | | O mecanismo que abre a porta Fi a e ei 
da direita encontra-se aqui. f o pro ce dimento: faz 


descer os blocos 


| 
| 
| 
| 1 azuis. Pôe uma bomba 
es perto do mecanismo 
| : ! e vai depressa 
para os blocos laranja. 
) Não tens mais 
Mata toda do que pôr uma 
agente (8 bomba no local em 
E ç c para teres que o solo está . 
| Eta d o a bússola. fissurado para caíres. 


Utiliza a varinha de fogo sobre 
o inimigo para passares à sala seguinte. 


| Existe uma forma de não perder 
| magia mesmo utilizando os poderes mágicos: 
| acciona a saída de éter para 
le. congelar todos os monstros e depois 
destrói-os com o martelo para 
recuperares os frascos de magia. Isto 
só resulta com o tipo 


de monstros presente nesta sala. , Não tentes ir pela 
Se queres ir E Sd direita. Acciona 


à sala de cima, o mecanismo e sai. 


a laje central 
empurrar-te-á 
para baixo, 
depois para É 3 ” 
a direita e, por tel fm ; É aqui que está a grande 
fim, para cima. 1 ia o chave. O trajecto 

| a seguir desde a entrada 
para a conseguires 
ao nível dos caminhos 
é 4,B,C, E, D. É claro 
que é preciso uma chave 
normal para abrir 


Levanta o crânio 
da direita a porta que leva 

Não tenhas medo pare imosirar 4 o A 

4 o interruptor as plantas 

do abismo que - e acciona-o. e as legendas para 

se criou, a queda / Aparecerá um 4 encontrares a que te faz 

levar-te-á | cofre que falta, se for caso disso. 

simplesmente 15 contém uma 

ao andar inferior. a chave. 


Mata todos 

os monstros desta 
sala para teres 
uma chave. 


Para enirares 
sem danos 

na escada, corre 
para 

ela com 

as tuas botas. 


Pôe uma bomba para fazer 
aparecer a passagem 1. 

É passando por ela que terás 
o tesouro da torre, desde 
que tenhas a grande chave. 


Debaixo 
deste bloco 
encontra-se 
uma chave. 
Não a 
esqueças. 


Mata toda 
agente 
eocofre 
que 
contém 

o mapa 
aparecerá. 


Existem duas maneiras 
de passar esta sala: 
correndo com as botas 
para saltar sobre 

a parede 

ou caminhando 
lentamente; 

é uma questão 

de carácter. 


Puxa a língua 
da estátua 
para abrires 
a porta 

da direita. 


Se foste ver 

as fadas, o 
feletransportador 
que se encontra 
na sala delas 
está aqui. 


Não toques neste 
mecanismo. 

Ele serve apenas 
para decorar 
esta pobre sala. 


Não serve de nada 
pôr aqui uma 
bomba, pois não 
descerás por aqui. 


Para matar 

os soldados 
rapidamente 
bate-lhes uma vez 
com a espada 

e põe uma bomba 
quando o volume 
deles se alterar. 


É o mecanismo 

que te permite empurrar 
um dos blocos 

do nível 5. Activa-o 

e utiliza a técnica 

já explicada 

para te encontrares 
com o boss. 


Este mecanismo acciona 

a abertura da porta de baixo para 
encontrares o boss. Existem | 
duas maneiras de o activares: faz cair | 
um bloco da sala de cima | 
ou encontras o tesouro da sexta torre | 
e voltas aqui com ele. 


Tens de cair por este | 
buraco se queres defrontar 
o boss desta torre. 


| Para abrir 
| asportas, é este 

Podes cair por o mecanismo. 
aqui para ires ter com Não te esqueças 
as fadas. Mas é preciso da chave 
que o mecanismo dissimulada 
do andar inferior tenha debaixo de um 
sido accionado. dos crânios. 


Eis a cota de malha azul. 
É preciso ter a grande 
chave para te apoderares 
dela. O trajecto desde 

a partida do palácio, 

se foro caso, é o seguinte: 
A,B,C, Gl. 


31 e Volta a Hyrule e chama o pássaro para 
que ele te leve ao ponto 6. Entra 
no teletransportador como mostra a fotografia. 


= 


A 


Suas 32 e Coloca-te 
sobre o círculo que 
tem o mesmo 
símbolo do teu 
a E poder mágico do 
éter e acciona 
o teu poder. 
Observa e entra ... 


Neste cofre está o último 
objecto, a cana de Somarya. 
Ela permite criar blocos 
durante alguns segundos, 
afim de accionar 
mecanismos ou criar 
pontes estreitas 

Uma chave nunca nos palácios seguintes. 


faz mal nenhum. 


Mata toda a gente | à 
para abrir | 4 
a porta de cima. | 1 


Logo que entres nesta sala agarra-te ao bloco 
da direita com a tua fateixa. Desta 

forma, o desaparecimento da ponte não 

te impedirá de ires até ao cofre. 


Passa por este buraco 
com a tua fateixa. 


DEE a 
ZE 


da 


ii 


TÉCNICA DE COMBATE: coloca-te 
em baixo, a meio do ecrã. 

Pega na varinha de fogo e dispara 
para cima dele evitando 

os projécteis que ele te envia. 

Em seguida ele divide-se 

em três partes móveis. Continua 
com a varinha de fogo 

e bebe uma poção verde ou azul 
quando a tua magia estiver 

a zero. Se não as tiveres, fica 

a saber que a tua espada 


lhe fará no mínimo alguns estragos. 


TÉCNICA PARA CHEGAR AO BOSS: vai ao nível 6 

e acciona o mecanismo para elevar os blocos laranja 
e baixar os azuis. Para tal é claro que precisas da grande chave. Se a não 
tiveres, segue as explicações para a conseguires. Uma vez 

modificado o mecanismo, serve-te das passagens M, L, J. Estás agora 

na sala do tesouro. Vai para a direita e estarás como mostra 

a primeira fotografia. Empurra o bloco que está à esquerda, em baixo, 
para dentro do buraco e depois desce pela passagem M. 

Só tens de empurrá-la uma vez para baixo para que a porta se abra. 


PALÁCIO VI (Continuação) 


Uma vez que vários blocos azuis 
te impedem de seguires pela esquerda, 
coloca uma bomba em cima. 


Utiliza a tua cana para abrir » : : 
a porta em baixo, à esquerda, e poderás chegas Assina Dona 
irtercom o boss. ç A 


TÉCNICA DE COMBATE: é o boss 
mais ridículo de sempre. 
Mantém-te em baixo para bateres 
nos pequenos globos que 

te caem de cima. Utiliza uma 

das tuas poções quando 

os relâmpagos tiverem feito 
demasiados estragos. 


Acende os quatro braseiros 

(nas duas salas) 

para que o buraco da sala, 

à direita, apareça. EF A bússola está 
Poderás assim encontrar aqui, não te esqueças. 
a grande chave. 


Deixa-te cair ' 
por aqui para 
obteres a 

grande chave. 


(E) e 


2 
= 


emeE emo 


fo emela anmju 


o 


Para fazer aparecer 

o cofre que contém a chave 

da porta do topo, 

deves empurrar o bloco 

de cima, à esquerda, 

do conjunto de blocos de baixo, 
à direita. Simples, não é? 


ás 
prenmalianecammna mm 


í 
| 
] 


Dá um golpe 
com a cana 
de Somarya para 
criares uma 

| pequena ponte 
estreita 
e passares para 
o outro lado 
sem problemas. 


É aqui que está a bússola. Quando 
ativeres, utiliza o teu espelho 
para voltares ao início do palácio. 
Com efeito, os raios impedir-te-ão 
de sair normalmente. 


Mata toda 
agente para 
obteres 

a chave que 
abre a porta 

de baixo. 
Chegarás assim 
à grande chave. 


Põe uma bomba 

na parede de baixo 

e chegarás 

a uma cornija exterior. 


Entra neste 
tubo para saíres 
em cima, 

à esquerda. 


Para abrires a porta e assim obteres a tua primeira 
chave, tens de acender os quatro braseiros desta sala. A chave normal | 
O timing é muito preciso: quando estiveres em e o mapa. Nada mal!!! 

baixo, à direita, segue em direcção ao topo para estares 

no caminho da direita. Acende o braseiro | 
de cima, à esquerda, em baixo, à esquerda, em baixo 

à direita, e finalmente em cima, à direita. 


CRS a ER (a DE A o DO Lo Lad OR VA TR UR DR UR 


Uma vez a grande 

chave em teu E 

poder, segue por esta Não se recusa 
porta para ires um novo 

ao encontro de um escudo. Mas, 
fragmento de coração | se tens a grande 


suplementar e do boss. chave, não 
te incomodes. 


DO pm fo ssanipnsmmçnd 
a 


EE 


| 


a: cata 


Eae 


IE 


Uz=""8 ss 
Assegura-te 
de que tens 

[=] quatro poções 


(Gu) 


— azuis e um 
bom nível de 
energia vital. 


E 


E] 


E) 


O cofre em baixo, 
à esquerda, 
contém uma chave 
que abre 

a porta e que 

leva ao boss. 


Antes de defrontares 
o boss deste 
palácio, 

vai lá fora. 

Assim, Se ele 

te matar, voltarás 
ao lugar em 


- 


vez de voltares 
mesmo ao início 
do palácio. 


a) 


35 e Entra na escada que a fotografia 
mostra. Se seguires bem todas 

as indicações desde o início desde 
dossier, dentro de alguns 

minutos vais ter 20 corações!!! 


36 « Experimenta o caminho praticável 
com a cana de Somarya para ires 

para cima. Depois, bombardeia um pouco 
por todo o lado para vires para fora. 


fragmento de coração. Isto 
merece mesmo uma pequena alvaguarda. 


3 


aee E 


teres 
| 
od] 


rmite-te 
ovo escudo. 


o. 
a 


e chave pel 


CA grande Sa, e um n 


encontrar O 


" tas: 
ui, pergun 
chegares ad direita mbria 
A + Quando Co « vai pela nte. “a e chamas, 
Ergo nd merda, fudo é interessa Z- à de ch 
ou pe! 


ida vai 
ara Baixo à direita 
da sala e à porta 
estará aberta. 


42 « Frente à torre de Ganon, 

os sete cristais vão abrir-te a porta. 
Observa e depois entra. 

Mas prevenimos-te: isto não vai ser fácil. 


bem atenção 
ao mapa. 
Chamam-te 
para cima. 
Bom, um 
convite nunca 
se recusa. 


40 « Entra e atira o teu arco e a tua espada 
para que sejam bonificados. Terás 
assim as flechas de prata e a quarta espada. 


39 « Leva a bomba até à pirâmide 
38 » Ainda no mundo obscuro, || semcorrer ou saltar, e sem seres tocado 
Volta à casa que, originalmente por inimigos. Uma vez em frente 
no mundo de Hyrule, era da fissura, carrega em A para a deixares 
a do tio de Link. Aí, compra e para que exploda. 
a grande bomba cor-de-rosa. 


É a tua fateixa 
que te permite 


atingir a parte 
de baixo 
Se chegares mesmo Quando tiveres o tesouro e quiseres ou de cima 
ao palácio, matar Aghanin, entra por esta porta. desta sala. 
entra por esta porta. 


Se quiseres ir 

à volta e passar 
por salas que 
não levam 

a lado nenhum, 
(exceptuando 
a bússola) 
segue por aqui. 


ca db dad 


Põe uma bomba no chão, 
Tens a mais bela armadura em baixo, à direita. Deixa-te 
do jogo neste cofre. Vai procurar cair e ficarás muito 

a grande chave e volta aqui. perto da grande chave. 


Se chegares 
aqui, Roo Aqui, deves 
uma bomba apanhar o 
na parede teletransportador 
da esquerda. em baixo, 

à esquerda. 


EE 


Para veres o chão, acende 
os braseiros de cima, à direita, 
com a tua varinha de fogo. 


É aqui que 
se enconira 
a grande 
chave. 


Mata os cavaleiros com as flechas 


de prata e verás o caminho percorrido desde 
o palácio |. Em seguida, vai para 
cima, para o nível da escolha das direcções. 


Utiliza o teu martelo para 

poderes empurrar 

o bloco do meio. Desta Força o braseiro Aqui é necessário acenderes 
| maneira, a porta » da direita para obteres todos os braseiros para que a porta 
| da esquerda abrir-se-á. achave. de baixo se abra. 


4 
4 
! 
4 
vem 
! 
; 

E) 


O mapa : EE 4 
espera-te : Ê 
ansiosamente 

neste cofre. 


] 


Laadadaaatasacastastadãs Lenaaasaanaadadada 


Para ires à sala de baixo, 

utiliza o teu boomerang mexendo-te 

ou então uma bomba 

aproveitando-te do retardamento. Para passar para a esquerda 
e assim obteres a bússola, 
coloca-te em cima do bloco azul 
do topo e lança uma bomba 
para o tapete rolante. Para tal 

O mesmo que em cima: bomba é necessário que os blocos 

| ou boomerang. azuis estejam em baixo. 


= : Empurra esta pedra 
= $ para fazeres vir o cofre 
& ; da esquerda. Desta forma, 
= é a fateixa permitir-te-á 
— : passar para o outro lado. 
4 
E 


r 
Fr 
r 
7 


E 


Empurra 


PR um RR RIO 


9 bloco de cima E & meio encontra-se 
q esquerda o interruptor 
depois de estarem da porta de cima, | 
todos mortos. Ê ga sit , à direita. | - 
Assim, abrirás caso À q à É nuns | : 7 
aportade baixo. O O 


| 
E: 

Sob o crâni. | Re 
E 


r 


CAIO Ce ts pastar 


Eis como ir à plataforma de baixo: 
coloca-te entre os dois blocos e o vazio, 
e depois força os dois blocos com 

as tuas botas. O impulso propulsionar-te-á 
sobre a pequena ponte, em baixo, 
permitindo-te colocar uma bomba. 


Esperamos, para teu 
bem, que não tenhas falta de flechas 
nesta sala e na seguinte. 


Para os três vermes, 
faz a mesma 

coisa que no segundo 
palácio da primeira 
demanda: bate 

na cabeça 

do verme quando 

ele sair da terra. 


Mata este verme para fazer 
aparecer um cofre 

ha parte de baixo da sala. 
Assim a tua fateixa 
permitir-te-á ultrapassar 

o vazio. Mata-o 

como no primeiro recontro: 
golpe de espada 

na cauda. Se caíres, 

só tens de procurar 

uma escada para 
reencontrares o verme. 


A partir desta sala 
e nas salas seguintes utiliza 
o poder do fogo. 


Num primeiro 

tempo, o poder do fogo 
livrar-te-á de três 
adversários. Utiliza em 
seguida a cana 

de Somarya para 
encontrares o teu 
caminho no vazio. 


TÉCNICA DE COMBATE:.bom, é igual ao fim da primeira 
demanda: deves lançar as esferas que ele te envia graças à 
tua espada. Mas agora existem três feiticeiros que te 
defrontam. Para saber em qual tocar, observa aquele cuja 
sombra é mais escura quando se desloca. 


Mais uma vez, é necessário 
acender todos 
os braseiros para poderes subir. 


] 
) 
Uai 
Nestonconsenenccmncemçano 
CI 


4 4. 
aaanasiian aa iManaadMiA nas, 


À 


3 


ccesceserseano À 


44 « Uma vez destruído Aghanin, 

o jogo colocar-te-á depressa frente às tuas 
pesadas responsabilidades e este 

morcego começa a voar faz-te compreender 
que isto ainda não acabou. 


E pronto, mais um jogo 
no activo para ti que és um 
“matador” de jogos. Fica 
a saber, ainda assim, que este 
é um jogo grandioso, 


maravilhoso, mágico. Face 
a um jogo assim, só nos resta 
agradecer à Nintendo. 
Esperamos ansiosamente por 
um Zelda 4. Arrisca-se a ser 
inesquecível. Ai que vontade! 


B 
a] 


43 « Apesar das 
suas ameaças, 
tu deves vencer. 
A perspectiva 


de voltar a fazer seis 
etapas não 

te é certamente 
agradável. 


46 « Primeira 
fase do combate: 
é preciso 
atingi-lo com 

a espada 

até que ele faça 
desabar todo 

o contorno 

da sala. 


Na segunda fase 
do combate, é 
necessário 
reacenderes os 
dois braseiros, 
depois atingi-lo 
quando está 
parado e assim 
que ele 

ficar azul-claro 
atirar-lhe uma 
flecha de prata. 
Quatro flechas 
de prata são 
suficientes 

para acabares o 
combate. 


Acende todos 
os braseiros para abrires 
a porta em baixo. 


Para entrares na escada, 
corre a pariir 
da parte de baixo da sala. 


45 « Basta caíres 
neste buraco 

para venceres 
Ganon. Mas 
assegura-te de que 
tens quatro 


poções azuis. Se 
não for o caso, 
combater 

Ganon equivalerá 
ao suicídio. 


ne qup<s 


A Nintendo chegou, 
invadiu Portugal. 

Mania como esta, 
Nunca se viu igual! 


Lá foio meu pai 
Um Game Boy comprar. 

Quando chegou a casa, 
Não parei de jogar. 


Mas, cuidado, 
Com prudência jogar. 
Parar de hora em hora, 
Para um bocado 
descansar! 

(Sócia n.º 40 173, 
Alexandra Marques) 


Adoro o Club Nintendo, 
Cada vez gosto mais, 

E agora com a Super Power, 
Está o máximo, está demais! 


O Zelda é o máximo, 

o Kirby não lhe fica atrás, 

Mas ninguém resiste 

À emoção que o Mario traz. 
(Sócio n.º 22 572, Pedro Zuzarte) 


Se gostas de brincadeira, 
Então não te entendo... 
Por que não te sentas na cadeira 
A jogar Super Nintendo? 

(Sócio n.º 21 141, 

Pedro Miguel Rodrigues) 


Ivo Carola (Sócio 
n.º 37 643, 14 anos) 
R. do Conde, 
39, 2.º, Fte 
1200 Lisboa 


Bruno Ferreira Santos 
(Sócio n.º 37 803, 13 anos) 
Gândara 

3450 Mortágua 


Ricardo Santos 

(Sócio n.º 38 669, 11 anos) 
Gândara 

3450 Mortágua 


Magda Sousa 

(Sócia n.º 40 258, 11 anos) 
Tv.º da Telheira, 82 
Madalena 

4405 Valadares 


Rui Neves 

(Sócio n.º 24 583, 14 anos) 
Rua Nova do Açude, 28 
2070 Cartaxo 


Júlio André Cabral 

(Sócio n.º 38 135, 14 anos) 
Rua João Pedro Ribeiro, 
862, 3.º 

4000 Porto 


Pedro Vieira 

(Sócio n.º 7434, 12 anos) 
R. João Pedro Ribeiro, 
937, 2.º, Esq 

4000 Porto 


Duarte Rego 
(Sócio n.º 11 364, 

16 anos) 

Tv.º dos Milagres, 
Beco do Maia, 
38, Arrifes 

9500 Ponta Delgada 


Rodrigo Ricardo Lopes 
(Sócio n.º 25 565, 16 anos) 
Rua da Ponte, s/n, Póvoa 
3450 Mortágua 


Bruno Santos 

(Sócio n.º 30 469, 12 anos) 
Rua Carvalhal dos Sepuços, 
Bispos 

3250 Alvaiázere 


Luís Ricardo 

Pestana Gonçalves 
(Sócio n.º 20 467, 16 anos) 
A/C Sr. João Freitas 

Pé do Pico 

9300 Câmara de Lobos 


Pedro Miguel Rodrigues 
(Sócio n.º 21 141, 13 anos) 
R. Abel Salazar, 

50 A, 1.º, Esq 

2600 Vila Franca de Xira 


Bruno Alexandre Rodrigues 
(Sócio nº 21 143, 13 anos) 
Rua José Escada, It. 5, 
banda H2, 6.º, Esq 

Vale da Amoreira 

2830 Barreiro 


Sérgio Lourenço 

(Sócio n.º 16 650, 15 anos) 
Estrada de Mem-Martins, 
106, 3.º, Dto. 

2725 Mem Martins 


Ricardo João Marques 
(Sócio n.º 2074, 14 anos) 
R. Fonte Pinheiro 

43, 4.º, Esq. 

2500 Caldas da Rainha 


Hugo José Rodrigues 
(Sócio n.º 38 820, 14 anos) 
Rua José Fernandes 
Guerreiro, 66-A 

8100 Loulé 


Luísa Pinto 

(Sócia n.º 15 900, 13 anos) 
R. Pero Escobar, 

H 2, 5.º, Esq., Agualva 
2735 Cacém 
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Temos recebido é O ecrã das melhores pontuações, e NIGEL MANSELL 


muitas dicas, e carrega em “Start”. Chegarás a umecrã é (Super Nintendo) 
e impossível seria à que diz “Goro lives... as You!” e Eis alguns códigos para este jogo: 
publicá-las e Agora poderás jogar como Gor e osteus à México ........... LZ9ZN40LJ254 STCVL 
todas! Tentamos 5 adversários terão outros nomes. il .6CL732YLZ3H07VNBR9 
escolher as que e Dicas dos sócio n.º 5218, Ricardo Manuel a Espanha. ..95T78JFSG9K3VV7L5L 


.R49RGKFH.JBDSVOT79 
.LOXJ.XVCH3L7GDCFOR 
..B7 JPR46QRB.RGO8HNL 
.. WPBQJR46RLLBX.F9S7 


dizem respeito aos jogos º e sócio n.º 7251, João Grilo. 
mois difíceis ou aos que 

têm suscitado mais pedidos de informação. 
No entanto, todas elas são de grande 
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PEEDY GONZALES 


º 

º 

1] 

º 

e 

o 

º 

1 

e 

e 

º e 

e e 

º º 

º o 

º º 

e utilidade pois ajudam-nos, muitas vezes, a e Inglaterra.........TKX.B7G3VTJFS TQSKX 
e a dar resposta aos sócios e e Alemanha .......DM46FWWGQBCMOFO.LT 
ja que nos escrevem ou nos telefonam. e e Hungria... . HLL2FWG 1Y20FL. ING5 
e Continuem a colaborar. e 2 Dica do sócio n.º 27 953, 

E: E e Paulo Francisco Figueiredo. 

e Envia todos os teus truques para: o : 

é Club Nintendo (Dicas & Truques), = ps 

e Apartado 150 — 2685 Sacavém . 

s e STREET FIGHTER II TURBO 

e ZOMBIES ATE MY NEIGHBORS e (Super Nintendo) 

é (Super Nintendo) ê 

e Eis aqui alguns dos primeiros códigos. s 

o 4: FHRX 20: FXBP ek 

e 8:1BGS 21: VXBB a 

o 9: 1BGS 24: RYLJ o po 

o 12: RFCR 25: SYLT o º 

º 13:PFCJ 28: BLZY e = 

e 16:SKYJ 29: BLZX o s 

é 17: BKYZ bd q 

o Q º 

º MORTAL KOMBAT Ê PO pai vensionmem 

e (Game Boy) e SUPER SOCCER º 

é Para poder controlar o Goro, é (Super Nintendo) é Para veres os perfil de cada jogador, 
e (é extremamente difícil de o conseguir!): e Para se seleccionar o modo e espera que depois da apresentação 
pa Tens de conseguir vencer o Shang ê Expert - Introduz a password, Acima-Direita, = apareça o perfil do 1.º lutador e mantém 
e Tsung e acabar o jogo! Espera que apareça e Abaixo-Esquerda, Direita, e carregados L e Rno 2.º comando. 

ba a mensagem “The End”, carrega : Abaixo, Abaixo-Direita, Esquerda, Abaixo- : 

e Acima e à Esquerda, continua e Esquerda, Acima-Esquerda. e (Há muitas dicas que nos são 

e a carregar nisto e ao mesmo tempo E Jogar com a equipa Nintendo - Escolhe a enviadas pelos sócios mas que, depois 
e carrega em “Select "e A. Continua e Ojogo de dois jogadores, no ecrã e de testadas, não funcionam. 

é acarnegar Acima enquanto o ecrã se é de selecção da equipa, carrega em é Outras já foram publicadas. Se queres 
e apaga e apareça a mensagem “ENTER e “Start” e B no 2.º comando. e vera tua dica nas páginas 

é YOUR INITIALS”. Introduz as tuas iniciais é Dica do sócio n.º 8609, é desta revista, testa-a muito bem 

e 


e carrega em A. quando aparecer e Marco António Pinto Barreiros. e antes de a enviares). 


000000000000000000000CCCCCCOCOCOCOLOCCCCOCOCCCCCOCOCOCeC CCC COCOCOCC000 


TT 


SE QUERES 


VENCER, 


JUNTA-TE A 


ELES 


GAME BOY. CHEED sin 


=ALO, MARIO! - 


º ZELDA - LINK'S AWAKENING 

º 

e (Game Boy) 

o P: Como se apanha a Bird Key 

e (Chave do nível 7)? 

R: Para apanhares a Bird Key, 

tens de ter o Flying Rooster - quando 


nas cabinas telefónicas 
te falarem nele, deves dirigir-te 
GOOF TROOP ao cata vento da aldeia, 
(Super Nintendo) coloca-te frente a ele, usa a pá 
PASSWORDS: e ao mesmo tempo carrega 
2 - BANANA/RUBY VERMELHO/ na sua direcção. Encontrarás 
CEREJA/BANANA/CEREJA a entrada de uma gruta, 
3 - CEREJA/RUBY VERMELHO/RUBY lá dentro tens de usar a música 
AZUL/CEREJA/BANANA dos sapos para ressuscitar 


4 - RUBY VERMELHO/CEREJA/RUBY 
AZUL/RUBY AZUL/RUBY VERMELHO 


o Flying Rooster. Quando ele ressucitar, 
tens de o levar à caverna 
perto da casa das galinhas em Tal 


FIM DO ÚLTIMO NIVEL: Heights, penduras-te 
e —BANANA/CEREJA/RUBY no Rooster e poderás atravessar 
N Quando Os nossos : AZUL/RUBY VERMELHO /BANANA o precipício dentro da caverna. 
leitores não conseguem . Sócio n.º 20 410, Nuno José Palhinhas 


: º SUPER MARIO WORLD 
progredir num E (Super Nintendo) 


jogo, ligam para o Clube e P: Onde se encontra o interruptor verde? 
| e R: O interruptor verde encontra-se 
; Nintendo e pedem e no Donut Plains, podes atingí-lo através 
ajuda ao Mario. Ele, como s do Donut Plains 2 - perto do final 
o Ê º do nivel há no ar alguns cubos amarelos. 
não tem ça nada e Tens de acertar no mais alto com uma 
que fazer senão Jogar, Jogar € 2 tartaruga, dele vai sair uma trepadeira. 
E e Sobe-a e encontrarás a chave. 
jogar, descobre um E O interruptor vermelho está no Vanilla 
truque e responde aos seus « Dome - no Vanila Dome 2, quando 
fia É] : º encontrares o interruptor P, leva-o para 
he inúmeros amigos. Aqui e a esquerda até um sítio onde estão 
vão algumas das respostas 2 moedas que formam uma seta a apontar 


BART VS. THE JUGGERNAUTS 
(Game Boy) 


i i e para baixo. Usa-o e depois entra P: No Bart VS. The Juggernauts, 
os pedidos de ajudas. º no buraco do lado esquerdo do da seta. é possível ganhar mais dinheiro? 
e O interruptor azul está na Forest R: Para ganhares mais dinheiro, 
º 


i of Illusion - no Forest of Illusion 2, perto no jogo “Captain Lance Murdock's 
Clube Nintendo e do fim há um cubo com um ponto Skateboard...”, salta duas vezes 
(AIô, Mario!) s de exclamação, Para a esquerda mais alto do que a cabeça dos 
Apartado 150º há uma parede. Poderás atravessá-la e Juggernauts e apanha um skate, perde 
º para encontrar o interruptor azul. + duas vezes. Depois derruba 


2685 Sacavém é Sócio n.º 42 469, Nélson Medeiros. e O Juggemaut da sua plataforma. EM 
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Uma das 
perguntas que mais aparece 
no nosso correio, 

é sobre o Projecto Realidade. 
Hoje o Mario vai 

esclarecer algumas dúvidas, 
falando apenas deste , 
assunto para esclarecer 

os seus amigos leitores. 


SILICON GRAPHICS/PROJECTO REALIDADE 


O sucesso da Silicon Graphics, líder 
mundial no fabrico de sistemas 

de computação visual, tem como base 
uma característica humana 

fundamental - a imaginação das pessoas 
alimentada por imagens visuais. 


O que vemos ao pôr-do-Sol, 

O que sonhamos durante a noite, o que 
imaginamos ao ler um romance.. 

tudo isto é composto por imagens visuais. 


Ao longo dos tempos, as pessoas 
têm tentado gravar estas imagens, 
seja através de lápis, pincéis, 

ou mesmo vídeo. Mas só com 

o aparecimento dos computadores 
se começaram a criar imagens 
com a mesma intensidade, detalhe 
e realismo das existentes 

no mundo real... na imaginação. 


Nos últimos dez anos, os especialistas 

da Silicon Graphics têm utilizado 

os computadores para criarem imagens 
de um realismo incrível. Modelos 
ultrapormenorizados de carros, aviões ou 
mesmo moléculas. Ambientes 

reais observados do cockpit de um caça, 
ou do banco da frente de um tobogan 
olímpico. E as fabulosas criações 

em ecrã prateado, como 

o Exterminador 2 ou os espectaculares 
dinossauros do Jurassic Park. 


O Projecto Realidade proporcionará, 
pela primeira vez, que milhões 

de utilizadores de jogos de vídeo, 

e não só os especialistas, se integrem 
nestes magníficos mundos virtuais. 


Quando a Silicon Graphics 

colocou a hipótese de se associar 

ao mundo dos jogos de vídeo, 
contactou as maiores empresas. Não 

se procurava criar uma máquina 

que fosse “só” um pouco melhor do que 
as restantes. Teria de 

ser espectacularmente melhor. 
Visivelmente superior. 


Ninguém poderia competir com 
o que a Nintendo tinha para oferecer. 


O que os jogadores podem alcançar 

é espantoso: gráficos espectaculares com 
uma animação tridimensional, 

som de alta fidelidade e velocidade 

de gravação. Os jogadores tornam-se 


participantes do próprio jogo. O Projecto 
Realidade da Nintendo é o mesmo 

que juntar num só computador, o poder 
de centenas de computadores 

pessoais. De acordo com Howard Lincoln, 
vice-presidente da Nintendo, 

“O Projecto Realidade da Nintendo 
acaba com os actuais limites 

dos jogos de vídeo, mudando a opinião 
das pessoas sobre o que 

um jogo de vídeo pode ser.” 


O desenvolvimento tecnológico 

do Projecto Realidade, está 

mais avançado do que inicialmente 
previsto... o Projecto Realidade 

da Nintendo está prestes a tornar-se, 
ele próprio, uma realidade. 


Quando este produto chegar 

ao mercado português, o público vai 
poder apreciar a superioridade 
deste sistema da Nintendo. 


A Silicon Graphics foi muitas vezes 
apontada como não sendo capaz 

de desenvolver este projecto, isto devido 
ao preço de venda ao público 

ser demasiado alto. Mas quando 

os utilizadores se aperceberem 

que, por um preço bastante acessível, 
podem viajar por mundos 

de imagens reais, com os quais ainda só 
tinham sonhado... então um novo 
conceito de jogos de vídeo será imposto! 


Diverte-te e acredita... a Nintendo 


e a Silicon Graphics têm 
ainda muito mais para te oferecer! E 


Sia” 
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1.º DUCK TALES 2 
2.º DONKEY KONG 
3.º SUPER MARIO BROS. 3 
4.º GRADIUS 
5.º SPIDERMAN RETURN 
6.º HUNT FOR RED OCTOBER 
7.º SUPER MARIO 2 
8.º WIZARDS & WARRIORS II 
9.º PROBOTECTOR | 

10.º SOLOMON'S KEY 


Olá, Mario, eu sou o sócio n.º 27 148, 
Rodrigo Borges, e envio-te uma fo- 
tografia a provar que consegui 
chegar ao fim do Lost Levels, no 
Super Mario All Star. 


$a ctof fo fds 83 


THANK vou e! 
MARIOS 


THE KINGDOM 

IS SRVED?$ 

NOH TRY 
Ty A monE 
“orrrIcuLT 


QUEST... 


PUSH START 


AQaMMBISVENDIDOS 


REMORIADKO BAT |! 
22: MA MUM CARNAGE 
IRBEUEIGHTER! TURBO 
= NIGELMANSEL 
ANE ce | 
Á W 
MOS STARWING 
DESUREM arIgSWÓRLO 
a: MARIO KART 
BO. N. SQUADRON 


Esta tabela foi elaboradas A 
com base na venda den 4 | 1.º SUPER MARIO LAND 2 


nos agentes . E 1 2.º DONKEY KONG 
autorizadas ciihiendo: e, muito HD) 3.º MORTAL KOMBAT II 
* espedaimeno Eres VW | 42 ms. pac-MAN 
qu eihores jogos 5.º SUPER MARIO LAND 2 
N Enviddss Pelos nossos am Edo 
WEseios. Continua a enidinos : BA SPEEDY GONTZALES 
“atua opinião pafãs BEZRGRASH DUMMIES 
“q BS HUNT FOR RED OCTOBER 


ABRBESO omons crus 
JOSTRACK & FIELD 


EBia, M a DIE Migi, escrevo para 
neu Ro ara lhes dizer que 
Street Fighter II. 

a foto, acabei o jogo 


RATTLE 
comes 


Sou o sócio n.º 2575, ARE 
Costa. Na revista n.º 1 GoNSina 
tendo, vinha um recorguda Ei SR 
ção no jogo Snake Rate NERolque: 
eu consegui bater! ; 
Eu consegui fazer 482 450, enquanto 
que o anterior era 471 500! 


SE TU JULGAS QUE 


COMES 
MUITO 


ESPERA 
ATE VERES O 


Kirby” é um herói de inúmeras aventuras e com um apetite devorador, que vai engolindo 


todos os inimigos à sua passagem. Um após outro, todos os obstáculos vão sendo ultrapas- 


Te -sados, graças à sua enorme vontade de comer. 
f 


e: do Kirby”” para o sistema NES e também para o teu Game Boy”, em qualquer Agente 
E 
y-» Autorizado Nintendo”. E com a certeza de serem um rigoroso exclusivo Nintendoº. 


=. e Com o Kirby” da Nintendo? tu vais devorar os teus adversários. 


ERR = JA TE PASSAVAS 


tp) 


Olha que louco! Com o SUPER EINE BOY'“ já podes jogar = 
todos os jogos do teu Game Boy!" na televisão. - 


Num écran 


a 


e com um À 
Com o “More Fun Set” ficas com o Super Nintendo"” mais 


equipado que existe. Vais tripar! E agora, onde jogas com o teu? 


Ss 
x Supra Nintendom 
'ame E 


x 


CHAVES, FEIST & Cº. LDA. 


